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Banjo por fin ha llegado, jy es genial!
Disfruta de nuestro andlisis con todo
lo que debes saber sobre uno de los
A mejores juegos del afo.

ALL STAR
BASEBALL

Acclaim presenta el
i primer simulador de
| béisbol para N64.

\
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CRUIS'N o

WORLD -

Nos vamos de viaje
turistico por un mundo poligonal.

F1 WORLD
GRAND PRIX

Se acabaron los cartuchos -
soporiferos: jes hora de correr a 64 blts por hora!

iCon graficos en alta

MISSIOI\I: IMPOSSIBLE

¢Siempre has sofado con sabotear un
submarino ruso? Ahora podras hacerlo, pero
lleva ropa de abrigo.

Q ¢Plataformas en un juego de carreras?
.Eso hay que verloI

CASTLEVANIA

Nuevas capturas del que sera
nuestro primer terror ‘em up

BODY HARVEST

¢Como hubiese sido Blast Corps con
armas y un punto de mira? Tienes seis
paginas para hacerte una idea.
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BOMBERMAN 1080°
HERO SNOWBOARDING

Después de tantos anos,
Bomber aprende a saltar.

Una bocanada de aire fresco
contra el calor.
iBravo!

..« DESCUBRIR
HASTA EL ULTIMO
SECRETO DE
QUAKE

62

Fo - VIVIR POR
SIEMPRE FELIZ
EN YOSHI'S
STORY

MADDEN

EA vuelve al ataque, esta
vez con licencia y todo.

80

RECORRE EL
MUNDO AL
VOLANTE DE
LOS BOLIDOS
DE CRUIS'N
WORLD

NFL QUARTERBACK
NFL ‘99 CLUB ‘99

iY Acclaim también! Esto va a
ser una lucha de titanes (con
hombreras).
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AVANCE
ESPECIAL

Desgranamos
los secretos
del shoot
‘em up
antediluviano
de Acclaim.

SR G

Nintendo toma carrerilla para lanzarse a la ECTS.

Ogre Battle 3 se suma a la lista de futuros RPG para
Né64.

Este mes va de fatbol. Y de mucho mas, como siempre.

Haznos consultas o expresa tu opinion sobre nuestra
revista.
Descubre qué son los 64 hexagramas de Borges.

Disfruta de las ventajas de suscribirte a Magazine 64.

Resefias breves e incisivas de los juegos analizados en
Mé4.

32)
52)
5 1
7
D
81)

Un avance de los contenidos del proximo namero.
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ACTUALIDAD NINTENDO -

TODOS A SUS
LOS MAS PUESTOS

Meabdi il NINTENDO ACUDE A LA ECTS
| CON ARTILLERIA PESADA

intendo ha planeado También esperamos ver alli al poderoso
minuciosamente su cuarteto que tanto nos sorprendié en
préximo ataque: tendra Atlanta: F7 World Grand Prix, Rogue
lugar en Londres, el dia 6 Squadron y (aunque sea en forma de
de septiembre. ¢El video) Perfect Dark y Jet Force Gemini.
objetivo? La conquista de la Bueno, y a la Game Boy Color, que
Electronics Computer Trade Show visitard por vez primera el Viejo
(ECTS), la feria de software de Continente. Por tltimo, tendremos
entretenimiento mas importante de ocasion de echar un vistazo a algunos
Europa. de los cartuchos mas esperados. En

representacion de Konami, estaran
El afio pasado la presencia de la gran N Hybrid Heaven, ISS '98 y, quizas,

en la ECTS fue més bien Castlevania 64. Acclaim arrasard con

decepcionante: un expositor pequefio, Turok 2, Shadowman, Extreme G 2,

pocas novedades y baja calidad. Y, para  Iggy’s Reckin’ Balls y el genial Re Volt

colmo, el enorme stand de Sony justo (un juego de carreras en el que

al lado... conduciremos vehiculos de
radiocontrol). Infogrames exhibira

En esta ocasion, las cosas serdén muy Mission: Impossible y V-Rally 64.

distintas. Nintendo ha decidido mostrar ~ Psygnosis blandird Wipeout 64y O.D.T

en el salon todas las maravillas que (un aventuras en 3-D). Ubi Soft

lanzara dosificadamente durante lo que  ensefiard con orgullo S.C.A.R.S, Tonic
queda de afio. Eso quiere decir que ahi  Trouble, Hype: The Time Quest y
estaran, por lo menos, todos los Rayman 2. Activision nos deslumbrard
grandes titulos que vimos en la E3, con Quake Il'y Top Gear Overdrive
incluidos Zelda, F-Zero X y Conker 64. (segunda entrega de la prometida
trilogia Top Gear para N64). GTI
intentara otro tanto con el innovador
Duke Nukem: Time to Kill. Por su
parte, Koei desenfundara el fabuloso
Winback, otro aventuras en 3-D que
viene dispuesto a todo.

TWELVE TALES:
CONKER 64

El préximo nimero sabréds qué
contendientes habran salido victoriosos
de esta refriega en tierra de penumbra.




AJOS

NUEVOS
LICENCIATARIOS

Kristalis, la compaiia a la que debemos
algunos clasicos de la talla de Manchester
United Soccer y Soccer Kid, ha obtenido la
aprobacion de Nintendo para trabajar en el

desarrollo de juegos para N64. Sus planes
para la maquina no han sido anunciados,adn,
pero con 10 an@s de experiencia en el
mundillo, hay muchas posibilidades de que
estén trabajando en una version mejorada de
alguno de sus viejos éxitos. Otros nuevos
licenciatarios son los muchachos de Utopia

Technologies, cuyo curriculo incluye
fructiferas colaboraciones con Microsoft, mas
de diez anos de experiencia en software de
entretenimiento para varios soportes y la
autoria del viejo Montezuma's Revenge, uno
de los diez mejores arcades de 1984. Estos
expertos en graficos 3-D estan trabajando en

un generador que, aseguran, llevara a la
N64 al limite de sus posibilidades (si, es lo
que dicen todos). Con él pretenden crear
un juego de aventuras en tercera persona
con graficos y accion a tiempo real (como
los que estan haciendo ahora todas las
companias, qué curioso).

lagubre Hybrid Heaven de Konami. El género se
ha puesto de moda, eso esta claro. Pobre Lara
Croft, ¢no te da pena? Era tan bella...

DAIKATANA

HERVIDERO
DE PASIONES

Una plétora de proyectos muestra la vitalidad de
la escena de los 64 bits

Daikatana, el titulo sobre el que han circulado mas
rumores en los Gltimos meses, ha confirmado su
codificacién para N64. Los desarrolladores, lon
Storm, no nos han dado una fecha concreta:
«Después de lanzar la version para PC en
invierno». Pero, ¢cudnto después? Sélo sabemos
que funcionara con el generador de Quake 1, y se
espera que la conversion sea tan buena como la
que vimos en Atlanta de la electrizante segunda

Copa del Mundo tenia a David Ginola, ¢no? Pues
Infogrames ha firmado recientemente un acuerdo
con el chico maravillas brasilefio, Ronaldo, para
incorporarlo a su nuevo UEFA Soccer '98.
Fantastico, si el nuevo fichaje se traduce en algo
mas que una foto de la estrella en la caja del juego.

Infogrames también nos ha confirmado que DID, los
responsables de algunos de los mejores simuladores
de vuelo para PC (como EF2000 y F-22 ADF), se
incorporarén a su plantilla de programadores para

juegos de N64 a principios del préximo afio. ¢Sera
con una conversién de alguno de sus viejos éxitos o
con un titulo original? Sea como fuere, los
simuladores de vuelo siempre son una buena

Noticias de Argonaut: estos veteranos
desarrolladores tiene dos proyectos en
cartera aparte de Buck Bumble. El primero se
llama Chaos, y lo distribuird Ubi Soft. El otro,

noticia. Spy vs Spy, todavia esté a la espera de un
editor.

T-HQ, tras el éxito de su WCW, ha conseguido las
licencias WWEF jpara los préximos 10 afios! Asmik
seré el grupo de programadores que se ocuparan de
la trilogia que prevé T-HQ, y el primero de los
tres cartuchos deberia llegar a nuestras consolas
a finales de afio.

Y, ahora, hablemos de la dureza de la vida:
hace ya algtn tiempo ocho programadores
de Rare dejaron la compaiiia para formar su
propia casa de desarrollo, Eighth Wonder
(«La Octava Maravilla»). Parece que la
suerte no se ha ido de Rare con ellos, porque las
cosas no les van nada bien. Uno de los ocho ya ha
desertado para trabajar con Sony, y por lo visto no
sera el tnico en abandonar el barco.

WINBACK

Pygnosis ha entrado en N64 pisando fuerte,
como decia el cantante de Corazén partio: atin
no ha terminado su debut en la consola de
Nintendo (Wipeout 64) y ya tiene otro cartucho
a medias: O.D.T. Se trata de un aventuras en
3-D estilo Duke Nukem: TTK, aunque la estética
de los escenarios y enemigos recuerda mas al

Enhorabuena a los fans de los juegos de
estrategia: Blizzar estd convirtiendo su gran éxito
de PC, Starcraft, para N64. El juego se basa en
Command-and-Conquer, y aunque su codificacion
estd presentando un montén de problemas
técnicos, Howie Lincoln (de Nintendo), ha
anunciado su feliz lanzamiento para 1999.

Por si nos falla la carta Starcraft, tenemos otro as
de estrategia en la manga: Army Men. Esta
producciéon de 3DO estaréd protagonizada por
aquellos soldaditos de plastico con los que
jugdbamos de pequefios, los que se vendian en
bolsas de papel, ¢los recuerdas? Bueno, si no eres
tan viejo pellejo como los redactores de Magazine
64, te damos una pista: hablamos de los
soldaditos que cobraban vida en Toy Story. En
3DO aseguran que habrd una opcién que nos
permitird colorear a los soldaditos con pintura
acrilica y todo. Curioso.

parte de Quake. Estéticamente, Daikatana es
similar a Turok 2, con viajes en el tiempo, arco y
flechas, animales mitolégicos... Interesante, ¢eh?

Atari ésta trabajando en una version para
Nintendo 64 del clisico arcade de rol Gaunt/et.
Podrén jugar cuatro personas a la vez, como en
la méquina original, y los escenarios seran
también las oscuras mazmorras que lanzaron a la
fama a la recreativa en los 80. Elfos, hechiceros,
amazonas y enanos lanzando hachas y flechas
diminutas por escenarios enormes... Vale, nos lo
quedamos.

cozz3d
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Jugar con fuego

BOMBERMAN HERO

NINTENDO/HUDSON SOFT | 64M

NOVIEMBRE

n el nimero uno de Magazine 64 pudiste

disfrutar del analisis de Bomberman 64,

¢lo recuerdas? Te refrescaremos la

memoria: un modo multijugador

decepcionante —en 2-D, como los
anteriores Bomberman para Spectrum, NES y
SNES— y un modo para un jugador aceptable, con
una cadmara bastante problematica y algunos
puzzles imposibles de resolver.

jPues bien! Parece que los chicos de Hudson Soft
han sabido encajar los golpes, porque... jel nuevo
Bomberman no tiene modo multijugador! Lo cierto
es que, en lugar de suprimirlo, hubiésemos
preferido que arreglaran el deathmatch de
Bomberman 64 (era el mejor modo de las versiones
antiguas de la serie). En fin, qué le vamos a hacer...
La nueva aventura de nuestro pequefio experto en
explosivos se llama Bomberman Hero. El cartucho
ya ha salido a la venta en Japon, y se trata de... jun
plataformas! ;A que no imaginabas a Bomber
saltando por ahi en escenarios 3-D? Y no creas que
los saltos son la tnica innovacién de Bomberman

Sirvase muy frio

1080° SNOWBOARDING

NINTENDO

Hero: también ejecutard un
montén de movimientos
nuevos y ataques cuerpo a
cuerpo. Por ejemplo, serd
capaz de utilizar «ganchos»
para subir a algunas
plataformas, como el
protagonista de los antiguos
Batman o los de Iggy’s
Reckin’ Balls. La cdmara ha
mejorado ostensiblemente.
Ahora funciona de forma automatica, mas o menos
como la de Super Mario 64, asi que no tendras
ningun problema para seguir la accién (mucho méas
frenética y divertida que la del Bomberman
anterior).

La capacidad de saltar
proporciona una nueva
dimension al concepto

4 7 Bomberman.
Las aranas gigantes te

daran la murga que
no veas.

La capacidad de bucear de Bomber también nos ha
sorprendido, ya que el agua era uno de sus grandes
handicaps en el juego anterior. ¢Quién le habra
ensefiado a contener la respiraciéon? Y lo que es mas
inquietante: ;cémo consigue mantener la pélvora
seca bajo el agua?

A Las flores gigantes te escupen un liquido
venenoso, como las de Gex. La flora
virtual siempre tan simpatica.

NOVIEMBRE

espués de tantas carreras sobre las motos
de agua de Wave Race 64, lo mejor que
sus programadores podian hacer era
solidificar el liquido elemento de sus
circuitos... iY lo haran! Bueno, en Japén
ya lo han hecho. Nintendo esta ultimando la versién
PAL de 1080° Snowboarding, y podremos
refrescarnos con él justo a tiempo de echar unas
carreras con los camellos de los Reyes Majos...

El cartucho tiene una pinta estupenda. Funciona
rapido, muy répido, y el sistema de control es
increiblemente preciso. Como siempre, Nintendo esta
prestando especial atencién a la respuesta del juego
con el stick analégico. Eso quiere decir que los
personajes se moveréan con toda la suavidad que
caracteriza a los cartuchos de Nintendo, pero sin
renunciar a los giros rapidos y los movimientos
espectaculares.

La presentacion de los menus es alucinante: todos los
personajes estdn en un refugio de montafia, cada uno
haciendo una cosa diferente (como el ment de
partidas guardadas de Banjo-Kazooie): uno toma una
copa para entrar en calor, otro limpia su tabla, otros
charlan para hacer tiempo hasta que comience la
carrera... Cuando te decidas por uno de ellos, tendras
que escoger una tabla. Y entonces comenzara el
juego. Una experiencia religiosa...

Los fondos 2-D han sido generados por ordenador, y
se integran en el entorno a la perfeccion. La nieve

parece de verdad, como los
reflejos del sol, y las volteretas
que das hasta que recuperas el
control cada vez que te la
pegas con un obstaculo son
geniales.
Aprende a
inclinar con
precision la
tabla sélo en
las curvas en
las que sea
necesario y
jpodrés
sentir en tu
cara el viento
que sale por
los altavoces
de la tele!

WEESTS00RE. 4000

Vaya sol, ;eh? ;Habias visto
algo asi de real en un
videojuego?

8 4 km/h

<] Los fondos de 1080° son de
lo mejorcito que ha pasado
por la N64.

Si
Snowboard
Kids te
gusto, 7080°
cambiara tu
vida. El
control es mucho mejor que el del
cartucho de Atlus (y eso es
mucho), la accién es mas rapida, y
los graficos son..., son..., los que
acompafian estas letras.

>

HESL ICiHE

El modo de acrobacias se
parece al de Cool
Boarders, el juego de
snowboard de
PlayStation.

BOAN
V950

X2 b oo



MADDEN NFL "99

ELECTRONIC ARTS | 64M

DISPONIBLE

n el nimero 2 de Magazine 64 publicamos
una comparativa entre NFL Quarterback Club
(el simulador de futbol americano de Acclaim)
y Madden 64 (la primera version para N64 de
la famosa serie de EA). El cartucho de Acclaim
obtuvo un 89%, tres puntos menos que el genial
Madden, pero aun asi, sus graficos de alta resolucion
y su licencia oficial de la NFL supusieron un duro
golpe para el titulo de Electronic Arts en las tiendas.

Ahora, los muchachos de EA se han puesto las pilas
para dar forma a su nueva entrega: Madden NFL '99.
Y con gréficos de alta resolucion, para que nadie les
espete que Quarterback Club '98 sigue teniendo
mejor aspecto. La animacion se ha mejorado
muchisimo, al igual que la inteligencia artificial de los
jugadores. En esta ocasion, cada deportista sera capaz
de tomar decisiones «propias» y actuar de forma
diferente. Ademas, los personajes tendran las caras
reales de los jugadores de la NFL. Y es que este
Madden esgrimir4 la licencia oficial de la NFL de 1999

contra la de Quarterback Club ‘98: estadios
reales, equipos reales, estadisticas reales y, ante
todo, caras reales. ;Qué mas podrias desear?
Ya, que fuese de fltbol «no americano»...

p X % =
- : I SIRAGUSA
N
Jeie

’

La alta resolucion
le confiere un
aspecto soberbio.
¢Mantendrs la
Jjugabilidad
caracteristica de la
serie?

) £

Vuelven las hombreras

NSC/ACCLAIM/IGUANA

NFL QUARTERBACK CLUB 99

GB 24

4TH QTR

INVIERNO 98 12:51

si EA contraataca, a Iguana no le falta
gallardia para aceptar el reto. De hecho, su
reaccion ha sido la misma que la de EA:
estudiar las virtudes del juego de la
competencia para solucionar sus propios defectos.

Eso quiere decir que el nuevo Quarterback Club seré
todo un alarde de jugabilidad. Sin renunciar a los
graficos de alta resolucion, Iguana ha desarrollado
un juego en el que el usuario encontrara todas las
opciones que necesita, un control suave, rapido y
preciso y, como en el cartucho anterior, todos los
datos reales de la NFL, esta vez de 1999.

El generador de QBC '99 no sera el mismo que el
utilizado en el cartucho anterior, sino el de All Star

: El editor de personajes nos permitira elegir |
el color de piel de nuestra creacion, sus
- medidas, que sea zurdo o diestro...

@]

DEN 20
1ST AND 10

:30
35+

Baseball —véase Andlisis
en este nimero-, lo que
garantiza que, al menos,
los gréficos y la
animacion seran
estupendos.

La inteligencia artificial
de los personajes
también es algo en lo
que se han invertido
mucho esfuerzos, ya que
tampoco era uno de los
puntos fuertes de
Quarterback Club ‘98.
«Tenemos a tres de
nuestros mejores
programadores
trabajando
exclusivamente en la
animacion y la
inteligencia artificial de
los deportistas —dice
Russell Byrd, director de
Acclaim Sports— para que el juego resulte lo mas
parecido posible a un partido de fatbol americano
de verdad.» Suena bien.

Otros programadores estan dedicados por entero a
las estrategias y formaciones de los equipos,
recopilando datos y estadisticas reales de la NFL y
plasméandolos en el juego. NFL Quarterback Club
'99 contara con un editor de jugadores, texturas

Con esos gréficos, la lucha entre
EA y Acclaim sera encarnizada de
" verdad. jQué emocion!

mas cuidadas que las del titulo anterior, una captura
de movimiento atin mas suave y una amplisima
gama de movimientos. Si por ejemplo nos lanzan un
pase desde atras, podremos echar a correr hacia
adelante y jgirar el cuerpo para recogerlo en el aire
sin dejar de correr! Con tanto realismo, puede que
hasta salga de la pantalla un tipo con camiseta a
rayas rojas vendiendo perritos calientes...

9
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do la vida en la operacion, asi que &
3 con5|derarla todo un éxito... Env

planos secretos d

nuevo reto tenia 2 ser .

éQué tal burlar el iridad de flo sus descubrimientos. Ya apenas

la base submarinz iy ifdamos sus nombres, pero lo que nos

' TUROK2 ) ho D. , de Turok 2. Guardemos unos

NSC/ACCLAIM/IGUANA
£ inst de silencio... Bueno, ya vale.

i.
8.990 pesetas

<

INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Iguana esta trabajando en un sistema de inteligencia artificial (IA) para los
enemigos que superard con creces todo lo visto hasta ahora en N64. A
diferencia del primer Turok, en el que los dinosaurios echaban a correr tras de
ti en cuanto te veian y los malos disparaban sin parar, aqui cada enemigo
actuaré de forma independiente. Iguana ha dotado de una IA distinta a cada
clase de enemigo. Y a su vez, cada uno de los tipos de IA opera segtin el
contexto. Un francotirador, por ejemplo, no disparard asi que te vea, porque
podrias volver atrés y no recibir mas de uno o dos balazos. Lo que hard serd
esperar. Como un cazador al acecho. Hasta que estés demasiado cerca para
lograr escapar de él.

Puede que sobrevivas si echas a correr a tiempo, pero la opcién méas

inteligente serfa prestar atencion al punto del escenario de donde proceden e i

las balas (porque en Turok 2 se veran las - N El parecido de ,

balas, no como en el original). Asf, algunos escenarios - *‘;"«- Tar

averiguaras dénde esta apostado el de Turok 2 con los 1

enemigo y sabras como acercarte a él para Cdal de Daikatana es ,ﬁ- g s

matarlo. Y si te ha dejado muy mal de vida, realmente

ya tendras una idea de cuél es su dngulo asombroso...

de tiro, con lo que no te costard demasiado ¢Casualidad?

calcular una via de escape segura. Todo

dependera del escenario. Si hay escondites

por todas partes, al malo le dard igual que

estés cerca 0 no, y no esperard para

atacarte. Tus enemigos sopesaran todas las

variantes un segundo antes de actuar: la

distancia a la que te encuentras, lo que

podrias tardar en refugiarte, tu estado de

salud, etc. A veces, cuando haya mas de

uno, organizaran ataques en grupo:

primero cubriran las vias de escape y : >

después, poco a poco, iran cerrando el ¢Te imaginas la

circulo para gastarte una buena broma... Claro que no todos los enemigos Mezquita de Cérdoba

serdn tan listos. S6lo casi todos. La respuesta de un malo dependerd de su infestada de

clase, tu posicién, la distribucién del escenario, su velocidad, tu nivel de velocirraptores? ;No?
salud... Sera tan imprevisible como lo seria un enemigo humano. Anda, esfuérzate...

La oscuridad

reinara Turok 2.

Mejor: alucinards mas
. con las antorchas.




La niebla esta vez es
minima. Y esta mas
que justificada. \/

#".%  Un puente colgante. Y abajo a
% lo lejos un muerto. Y mas alla
una hoguera. ;Quieres mas
| realismo?

A

iTEXTURAS DE GOMA!

No sélo la inteligencia

artificial es algo
completamente nuevo en
Turok 2: también lo son el
generador del juego —un
revolucionario engine

llamado «T2-3D»—
y el sistema de
aplicacion de las
texturas.

La técnica que
Iguana ha
utilizado esta
vez para vestir a
sus animalitos
supera con
creces nuestros
més atrevidos
suefnos
poligonales: «texturas elasticas». Lo llaman Soft
Skinned, y consiste en aplicar a los poligonos
mapeados de texturas capaces de estirarse,
contraerse, transformarse o fundirse segtin el caso.
Gracias a esto, no se notaran las aristas de los
poligonos: tendremos dinosaurios «reales», en los
que no advertiremos ni una sola parte plana al
moverse. Los bordes de las texturas se difuminan,
formando entre todas una piel uniforme para el
cuerpo que recubren. Y esa piel es capaz de
alargarse y contraerse cuando el cuerpo esta en
movimiento. Ni rastro de los poligonos. Créetelo.

Nunca

f= antes
- habiamos
" visto unos
escenarios
tan
’ ' «realmente
& sucios».

ALBARNILES
VIRTUALES

Todos los escenarios de
Turok 2 han nacido
sobre papel. Primero,
un artista los ha ideado;
después, los
programadores les han
otorgado el don de la
tridimensionalidad con
la ayuda de un
ordenador y, como
toque final, se han
cubierto los poligonos
con magnfficas texturas.
Muiltiplica este proceso
cientos de veces y
tendrés Turok 2. Con
los mejores escenarios
que se han visto en una
consola.

jDianas con
flechas! Quizas
Robin Hood
ande por aqui...
¢Serd uno de los
francotiradores?

<

Lagubre,
lagubre,
lagubre.
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CUENTA

ATRAS

éSon gotas de
lluvia? éCopos.de
nieve? ;Ranas
biblicas? jSon
cartuchos! Te
informamos sobre
el diluvio de
juegos que se
cierne sobre tu

e apetece dar una vuelta

al mundo en coches de

lujo y a toda velocidad? Ya

puedes hacerlo, y sin salir

de casa. Con el nuevo
cartucho de Nintendo podrés visitar
todos esos paises lejanos que siempre
quisiste conocer. Egipto, Japon,
Alemania... El mundo entero cabe en
una N64.

Cruis'n World supone una mejora
evidente respecto a su antecesor,
Cruis'n USA. Lo primero que te llamard
la atencién de él son sus graficos:
poligonos texturados con colores vivos
y trazos suaves, como los de Mario
Kart. Y es que, ante todo, se trata de
un juego en clave de dibujos animados.
Estéticamente, evoca la mitica serie de
Los Autos Locos, ¢la recuerdas? Coches
stper coloristas corriendo a todo trapo
y chocando entre si. Por desgracia, no
hay dafios a tiempo real (de haberlos,
seria una interesante alternativa a
Destruction Derby, de PlayStation).

La mecénica de juego recuerda a Ridge
Racer: carreras arcade en las que no
puedes salirte mas de medio metro de
la carretera —por més que lo
intentes— ni dar media vuelta y circular
en sentido contrario. Lo Unico que
cuenta en Cruis'n World es NO
CHOCAR. En el momento en que algo
te frene, perderas toda la velocidad y
tendras que empezar a acelerar desde
el principio... Si, puede que dicho asf te
parezca que eso es lo que pasa en
todos los juegos de carreras. Y en cierto
modo es asi. Lo que ocurre es que,
como en Cruis'n USA y el citado Ridge
Racer, el tiempo de aceleracion es muy
largo, y una vez que has alcanzado la
velocidad punta (140-170 km/h, no te
hagas ilusiones) un leve roce con otro
coche puede frenarte por completo y
hacerte perder mucho tiempo. Claro
que, como en todos los arcades, los
malos responden en funcién de como
juegues ta: si conduces muy mal, ellos
chocan entre si, avanzan despacio, se
equivocan, etc; y si lo haces bien, ellos
también. La parte buena de este
sistema es que la emocién se mantiene

durante toda la carrera. La mala, que
no tiene sentido intentar jugar lo mejor
posible porque los malos lo haran
siempre tan bien como tu, ddndote una
oportunidad de ganar justo en el dltimo
tramo de la carrera.

En la version de Cruis'n World que
hemos probado todavia aparecian
partes del escenario «de la nada». Lo
hacen de forma muy suave, eso si, no
como en los juegos de PlayStation...,
pero lo hacen. Y mas en el modo para
cuatro jugadores, por supuesto.

La conduccién no tiene nada que ver
con eso que llaman «realismo», y
parece que tampoco lo pretende:
mientras en los demas titulos de
carreras tomar una curva por dentro
sirve para ahorrar unos metros y ganar
un poco de tiempo, aqui esa técnica es
inatil. Da igual qué carril utilices, y los
derrapes no hacen perder velocidad en
absoluto (j!). Lo tnico que no debes

En Japén el cielo es de color rosa.
¢A que no lo sabias?
i %

hacer es chocar.
PROHIBIDO CHOCAR.
Mientras no te estampes
con nada, todo vale.

En Cruis'n World, como
en el juego original,
encontrards una gran
variedad de coches:
deportivos, turismos,
vehiculos militares...
jHasta un monoplaza de

CRUIS'N WORLD

NINTENDO/EUROCOM
[ 2

8.990 pesetas

ICRUIS'N
WORLD

tres ruedas! De momento, aparte del
aspecto no se advierte ninguna
diferencia entre ellos. ;Solucionara eso
Nintendo a Ultima hora? Ojala.

En Hawai hay abundantes tuneles.
e L

/» »
La vista en primera persona
aumenta un poco la sensacion

de velocidad.

T
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TORNILLOS DIGITALES

Si pensabas que GT 64 ofrecia muchas opciones
para configurar los vehiculos, F1 WGP te dejard
de piedra. Aqui podras modificar las

caracteristicas de tu vehiculo en el momento que

quieras. Antes de la carrera, no estd de mas
echarle un vistazo a la configuracién general y

hacer unos cuantos retoques. Y después, cuando

hayas destrozado el 50% de tu carroceria
durante la carrera, podras entrar en boxes para
arreglar tus desaguisados y optimizar las
diferentes partes del coche.

DURANTE LA CARRERA

Nunca se sabe. El clima es una cosa tan variable
como la marca de desodorante del dire («éste
seguro que funcionard»). ;Quién te dice que en
un dia soleado y radiante no puede comenzar a
llover a cantaros en cualquier momento? Si esto
te pasa, podras entrar en boxes a cambiar los
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neumdticos lisos por unos estriados y, de paso,
arreglar las «cosillas» que te has dejado a base
de golpes en todas las curvas del circuito...
Comprueba tu nivel de combustible, los dafios
del alerén delantero y trasero, el estado de los
neumaticos... jPero no tardes demasiado! En la
parte inferior de la pantalla pone que tienes a
Hakkinen a 2 segundos, y en la parte de arriba
que... jvas el 20°! jEl dltimo! Ya sabes lo que
tienes que hacer con tu ultrarrdpido equipo de
mecdnicos: carne picada.

viskl2o

fgus r

._-“ B P
.

tanzas asia ravisia 20 tus manos, la
astadounidansas vuszadoras da
unz NS4 asiarein jugando con F1 World Grand
Pric Nintando nos na dejado acnar oiry
a Ja nuayva maravilla de los ersadoras ds
Pilotwings 54 y nzmos alucinado. Puads
WGP s asamaeje da una forma un palin
207 Uz Psyznosis
orozrimd oursU dEWRIE )N, naro 2] paracido
entre.ambos se reduce a tne
PIESENAtbN. El jue
EDMEIEEatEnte nuevo, original e inimitable--:

Esta es la vista «desde el casco del

piloto». ;Qué te parece?

-y

8.990 pesetas

=,

ANTES DE LA CARRERA

Ahora si, tdmate el tiempo que quieras. Desde
el menu «Guardar» puedes acceder a la CPU
de tu coche para modificarlo todo: el nivel

de combustible con el que quieres correr (el
combustible pesa, recuérdalo); la adherencia
de los neumaticos (depende del clima);

la inclinacion de los alerones (a mayor
inclinacién, mayor adherencia y menor
maniobrabilidad); las marchas (cuanto més
largas, menor aceleracion tendrds y mas
velocidad punta); la suspension (si es minima,
mds rapido avanzards y mas fuerte te darés los
golpes); el recorrido del volante (mejor uno
largo para las pistas féciles, como... bueno, no
hay pistas féciles); el nivel de frenado (un
frenado répido supone una pérdida de
velocidad muy valiosa)... Una vez que lo
hayas configurado todo, puedes guardar tu
obra maestra en el mismo cartucho del juego,
sin necesidad de usar una tarjeta de memoria.
Fantastico.

F1 WORLD GRAND PRIX

NINTENDO/PARADIGM/VIDEG SISTEM

mzrn cuz2siion el %N




REALISIO
PURO

Ademas de la licencia (pilotos, equipos, coches
y circuitos del Campeonato Mundial de Férmula
1 de 1997), hay otras cosas importantes cuando
se busca el realismo: estadisticas, multitud de
opciones, fotos de los pilotos, una conduccion
creible, dafios en el vehiculo a tiempo real,
cambios de clima en el transcurso de la carrera,
buenos graficos... {Y aqui hay mucho de todo!

El realismo de los vehiculos no tiene
precedentes en la historia de la Formula 1
consolera: los efectos de luz, los dafios y la
fisica de los coches son impecables (algo que
podras apreciar sin perder detalle gracias a una

- fantastica opcion de replay), y la calidad de los
escenarios no tiene nada que ver con los titulos
de carreras que han arribado hasta ahora al

¢Ya? Pues entra en el mend de
«Telemetria» para contrastar tu
opinién con la de la CPU de tu
choche, que te ilustrara con un
gréfico lineal si tu configuracion
se corresponde con los tratados
de fisica de Einstein o, si no lo
has hecho tan bien, con el diario
de Jim Carrey. Y nunca esta de
mas ver las estadisticas de los
malos para hacerse a la idea de lo
que uno va a encontrarse en el
asfalto...

Regula ti mismo el recorrido
analégico si no te gusta cémo
responde el stick durante la
carrera.

¢Has terminado? ¢Todo estd
como a ti te gusta? Pon tu bélido
a prueba en el circuito de...
Argentina estd bien. ;Qué tal?
jOh,no! ;Tienes idea de cuanto
cuesta un Ferrari como el que te
has cargado?

« WILLIAMS

« N, FRENTZEN

. COULTHARD
+ SCHUMACHER
3 Avks

1:18.93

1:20.82 o
1:21,51

321,

Rt

puerto de N64. Hay cinco vistas disponibles
durante la partida, juna de ellas desde el casco
del conductor! Esta nos ha llamado
especialmente la atencion: puedes ver como tus
manos giran el volante, los marcadores de
velocidad y revoluciones, los mensajes de la
CPU del coche acerca de los dafos en el
vehiculo... jSi, cada coche tiene una CPU
incorporada que te informa de los desperfectos!

El sonido de F1 World Grand Prix te dejara tan
pasmado como el de NBA Courtside. O mas. Tu
equipo te informa durante la carrera mediante
un sistema de radiocontrol sobre tu posicion, o
te recomienda que vayas a boxes, o te avisa de
que Schumacher esta a tres segundos de ti...
Lo malo es que, por ahora, todos los
comentarios estan en inglés... y es poco
probable que lleguen a estar en castellano
algun dia. Si Nintendo no ha traducido los
textos de Banjo-Kazooie, se nos antoja dificil
que lo haga con las voces de WGP. jOjala nos

|| . e .
equivoquemos! Envidiar la amplia gama de . .
comentarios (siempre traducidos) de los F1 de -
PlayStation seria sin duda un duro golpe para
nuestro orgullo nintendero...

No queremos terminar sin hacer un breve
comentario acerca de los circuitos: json
TODOS increibles! No cabe duda de que las
pistas de Ménaco y Suzuka han sido siempre
los dos grandes retos para los simuladores de
Formula 1, dos «examenes» dificiles de superar
para cualquier aspirante (incluidos los de PC).
F1 Pole Position suspendi6 con estruendo (y
con poligonos de seis metros); los F1 de
PlayStation aprobaron por los pelos (con
edificios que aparecian de repente y
pantallazos por exceso de elementos en
pantalla); y World Grand Prix... jobtiene un
sobresaliente! jMatricula de Honor! jCum
laude! Bueno, en las curvas mas cerradas, la
naturaleza poligonal del asfalto todavia se
pone en evidencia... ;Lo solucionara nuestro
querido sefior Miyamoto?
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M. SCHUMACHER ©
FERRARI
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buena pinta. Puedes partirla vertical u
horizontalmente.

SCHUMACHER ©
FERRAR)
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La pantalla partida para dos jugadores tiene
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== Rojo... Amarillo...

Es que esta en inglés.

FUL ~
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FRENTZEN ©
WILLIAMS

¢Por primera vez tendremos arboles a la
altura de N64?

Xidd ANVYUD ATUHOM L4 /%

CONTINUE RACE
DISPLAY OPTIONS
SOUND OPTIONS
RESTARTY RACE
RETIRE FROM RACE
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ALBERT PARK

GRAND PRIX OF
AUSTRALIA

CAT IRACTICF
QUALEYING
WaRAL P

GRAND PRIX

Bonita presentacion de los
circuitos, ¢eh?
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Oh. Pleased to meet you. May |

introduce you to my good friend. Miss

Davies ?

" p ' -
You might ask the piano player. Maybe
he could woo him down with music. .

|

| T
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La necesidad de contactar
con personajes infiltrados
durante la partida confiere
a Mission: Impossible una
dimension hasta ahora
nunca vista en un
videojuego. Ya no sélo por
el hecho de necesitar
contactar con ellos, sino
también porque no podras
hacerlo cuando haya
alguien cerca: es posible
que incluso estés hablando
con uno de tus
companeros y no lo sepas
porque esta con otra persona
que le impide revelar su
verdadera

identidad. En el

caso del camarero,

por ejemplo, los
guardias

sospecharan de
vosotros si entras
detras de la barra

del bar para hablar

con él. Tienes que
simular que eres un
invitado mas.

-

Al

o

En esta sala hay algunos secretos. Tendras que
«inspirarle sueno» a este senor para buscarlos
con tranquilidad. Inspiraselo en la nuca.

El comunicador
te permite
recibir e-mails
de tu jefe para
estar informado
sobre los
progresos de la
mision. También
te indica en qué
puertas puedes
entrar, con qué
personas puedes
hablar, etc. D

b,_
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SSION: IMPOSSIBLE

INFOGRAMES/OCEAN

3357 esld [885348333887

1 e

Dos invitados
comentan el
parecido del
Embajador con su
abuelo, el senor del
cuadro. Otro detalle
genial.

Mira hasta qué
punto Ocean ha
mimado los
detalles de los
escenarios: jni un
solo cuadro esta
repetido!

En el mismo cartucho del juego se podran guardar
cuatro partidas distintas, como en GoldenEye. Los
niveles de dificultad son dos: «Possible» e
«Impossible». Muy original.

bt
| crme———
Mintatunzec
communication device
that doubles as a

database with into
about the mission In

Rrogress




{

S
{

s
¥

¥

4
, a | ‘
 fmf et attock point i . - BISISs
$
f
1

e

L T
pae
s

1

. R —
e S S G OSSP S Tk e s R M S ST S L L T A ) Tt e

Earnes, what happened to vou 2 i

abo la mision es ;u,,aﬂdﬂ con
ues juguemos, pero poniendo

r— o
" o M . 5 -
- e = You might ask the piano player. Mavbe . &
Tus simpaticos companeros de las MIF he coud ton Bn domn IR ¢ - §l} disfrazarte, encontrar un pase, ;
| (Mission Impossible Forces) te han llevado en - . esconderte en un camion y, lo mas |

lancha hasta la zona exterior de una base

importante, no matar a nadie. El silencio i\‘
enemiga. Estas solo. A un lado, un rio de

reinante de este nivel haria que un simple |

§l agua helada y una lancha que se aleja hasta <4 disparo alertase a todo el personal de la
{ perderse en la niebla. A estas horas, en las ] . ;- \'l base. Tu jefe abortaria la mision y te
MIF deben estar haciendo apuestas sobre 3 P dejaria alli solo, con todo un ejército

enemigo buscandote... Y te encontrarian.
Todos a la vez.

soldados armados con

. Oh. Pleased to meel you May 1
ametralladoras, vehiculos introduce vou to my 9ood friend. Miss
militares, casetas, i
hangares... Por suerte, tu
jefe te informara mediante
el intercomunicador sobre
lo que debes hacer o buscar
cada vez que tardes mas de
lo normal. Menos mal.

Para acceder al area de
seguridad en la que se
encuentra el

submarino
HuElees Si lo haces todo muy, muy bien, accederas al |
cuantos minutos duraras vivo. Al buscando siguiente nivel, el drea restringida. Aqui tu
otro, la valla de seguridad de la tendrés que disfraz no sirve para nada (vas disfrazado de
| base secreta y unos cuantos superar algunas jefe de seguridad del area anterior, y ese
monticulos por los que puedes SUEnE sefior no tiene acceso a esta zona). Lo mejor
subir para sortearla. Esta claro lo eAgahara un que puedes hacer es quitartelo y volver a ser - |
que tienes que hacer, ;no? Bien, monton de 3 Ethan, el guaperas de la historia. Empuna tu
| pues hazlo. gente, destruir pistola sin miedo a ser descubierto. Este |
un panel de : : |

escenario es tan extenso que los guardias
estan por lo general muy distanciados entre |
si, y resulta dificil que mas de un malo oiga

control sin que
nadie te vea,

Una vez dentro, la cosa se
complica: la zona esta repleta de

T
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tus disparos o los gritos agonicos de nadie
(ademas, continuamente pasan camiones, y
hacen bastante ruido). El problema aqui son
las balas, claro. Siempre estan limitadas. Los
malos eliminados a veces dejan cargadores en
el suelo, pero lo hacen a veces, no siempre
(como en GoldenEye).

Contacta con tu companero experto en explosivos (Jonh Clutter)
para averiguar lo que tienes que hacer. Después de cumplir sus
instrucciones, intenta huir. Naturalmente, te ha tocado la parte
desagradable de la misién: buscar explosivos plasticos en el
escenario para traérselos a él, que se quedara escondido donde esta,
muy quietecito. Qué simpatico. La parte buena es que, si tardas
demasiado, el pobre Clutter se congelara a causa de su inmovilidad y
la baja temperatura. Y si muere, se abortara la mision, por
descontado. Y los amiguetes que tendrian que venir a buscarte no
vendran nunca...

Lo divertido de este nivel es que, en principio, tus objetivos son sélo

dos: encontrar los explosivos para Clutter y escapar. Sin embargo,

cuando los encuentras y entregas a tu companero e intentas escapar
en una lancha (de la misma forma que llegaste al nivel anterior),

Miniaturizec
commt

that ¢ T
aat ith info
about the mission in
Progre

en lugar de ver una
secuencia espectacular del
dichoso submarino —en el
que Clutter tenia que
colocar la bomba— saltando
por los aires, aparece una
motora llena de malos y es
tu lancha la que vuela en
pedazos. Contigo y tus
amiguitos dentro.
¢Qué ha fallado? Lo que
ocurre es que los objetivos
de la mision son las Gnicas
instrucciones que la MIF te
da desde el principio. El
como y el cuando lleves a
cabo esos objetivos es cosa
tuya. Se supone que debes
asegurarte de cosas como:
a) que los explosivos lleguen a manos de tu companero antes de que
muera congelado y b) que nadie pueda seguirte cuando intentes
escapar. ¢Era una motora lo que eliminé tu lancha al final de la
partida anterior? Bien, pues ya sabes lo que tienes que buscar antes
de escapar la proxima vez que juegues.

Mission: Impossible es fantastico. Complicado, largo,
completo, detallado y

técnicamente muy

innovador. La mecanica

de juego tiene algunos

puntos en comun con

GoldenEye, pero no cabe

duda de que se trata de

un juego completamente

diferente, Unico y original.

El mes que viene

decoraremos tu

mirada con el - . pe
analisis del que se B lieiomt e cotieror et A
apunta como uno think new resist mgoh longer.
de los mejores -

juegos del ano.

Hasta entonces,

aguanta la

respiracion.
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Por todo el escenario hay flechas rojas que
V te indican en qué direccion debes avanzar.

.| Los 100 niveles del
4 juego estan

‘ ‘ repartidos en 10
mundos diferentes.
* Muy diferentes.

S ::G» ¥

Hay ocho personajes entre los A Los tramos de coIor rosa son
. que elegir desde el principio. EI cintas transportadoras que te
que da nombre al juego es el llevan a un tramo superior.

mas feo...

JOIN N Los fondos son imagenes en 2-D

Jou N o m' JO'N e Vpasadasporantl-allasmg

Iggy's Reckin' Balls

_ NEW SOFTWARE CENTER/ACCLAIM




* *moﬁc oy J‘“

esulta dificil imaginar cémo pudo

nacer una idea como Iggy's Reckin’

Balls. (En qué contexto espacio-

tiempo se le puede ocurrir a un ser

humano un juego como éste? Dicen
que todas las grandes ideas florecen cuando
uno esta sentado en... Vamos a dejar el tema,
somos gente con clase...

El caso es que /ggy’s Reckin' Balls es muy, muy
original. No tiene nada que ver con todo lo que has
visto hasta ahora, y desde luego no es una versién 3-D
de Bust-A-Move ni nada por el estilo, como podrias
haber pensado. Lo que si es cierto es que comparte
una cualidad con el fabuloso puzzle de Acclaim que
analizamos en el nimero 7: la capacidad de
mantenerte pegado al televisor durante horas y horas.
Noches interminables con el joypad incrustado en tus
manos, cejas sudorosas, gluteos prietos... Los sfntomas
clésicos durante una partida a cualquier juego de
puzzles Aunque éste es de a%lﬁﬁul;manem

1 ?g’iier tt eres una bola con o;os boca y un
gancho eldstico, y
tu misién es ganar
carreras. Facil,
¢verdad? Pues no.
Los circuitos son en
realidad un amasijo
de plataformas por hasta ahora...
las que debes
avanzar a fuerza de gancho, saltos y reflejos. Ademas,
siempre compites contra tres bolas malas: tres de la
CPU, o un amigo y dos de la CPU, etc. Cada
adversario puede desplazarse con entera libertad por
las plataformas que componen el escenario, de forma
que no hay «adelantamientos» (como los del resto de
los juegos de carreras de la historia), y no puedes saber

El caso es que Iggy’s Reckin’ Balls es
muy, muy original. No tiene nada
que ver con todo lo que has visto

<] El tercero. No te sorprendas:
ganar una carrera en este
juego es poco menos que
imposible.

Los gréficos son tan coloridos como
i variados. Observa estas capturas.

con seguridad quién va ganando hasta
el final de la carrera.

La forma de avanzar es simple: subir
plataformas. Cada una estd compuesta
por tramos en los que puedes usar tu
gancho para ascender y tramos en los
que no. El secreto estd en calcular lo
mas rapido posible cual es el camino
mas corto hasta el tramo en el que
podras usar tu herramienta, subir a la
siguiente plataforma, volver a calcular
el camino mas corto... Correr y saltar,
vaya. En ocasiones tu brazo elastico no
serd suficiente para alcanzar algunas
plataformas. En ese caso, tendras que
servirte de los «<muelles» que
encontrards en determinados puntos
del escenario. Puede que el juego sea demasiado
rapido y dificil. Si bien el sistema de control es bastante
intuitivo, los adversarios de la computadora juegan
mucho mejor que ti. Conocen todos los circuitos y
todos los trucos sucios, todas las armas (porque hay
armas, como
misiles
rastreadores) y
todas las
trampas.
Pueden
empujarte,
golpearte,
robarte items... Y luego estan los peligros de cada
nivel: minas, barriles que aparecen de repente, trampas
que te devuelven al principio del circuito, ventiladores
gigantes que frenan tu avance, cintas
transportadoras... Hay ocho personajes diferentes
para elegir desde el principio (incluyendo al propio
Iggy) y algunos mas secretos. No obstante, lo que

©
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destaca de Iggy‘s Reckin' Balls son sus 100 circuitos
(en 10 entornos diferentes) y los 5 modos de juego
que pone a tu disposicion: Race Battle (el modo arcade
clasico), Versus (multijugador), Mix-up (un modo de
campeonato en el que tu eliges los circuitos), y Time
Trial (el de siempre).

Lo curioso es que, después de horas y horas jugando
en la Redaccion, no hemos sido capaces de encasillar
en un género a este juego: ¢plataformas? ¢carreras?
¢puzzles? ¢simulador de albéndigas? La mecanica de
juego es similar a la de los antiguos Batman de SNES y
Game Boy: avanzar colgandose y descolgandose por
escenarios de plataformas. Si, los graficos de Reckin’
Balls son poligonales y en 3-D..., pero la accion no.
Sélo puedes avanzar hacia la derecha, hacia la
izquierda, hacia arriba o hacia abajo. La
tridimensionalidad de los graficos es algo que s6lo
concierne a la cdmara. El juego funciona en 2-D.
Aungue... ;quién ha dicho que deban ser en 3-
D los albondig ‘em up?

(N)
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C PRIMERA PREVIEW DEL FABULOSO JUEGO DE HORROR EN 3-D DE KONAMI )

Carrie Eastfield, una médium de
doce anos que toca el violin, D
entre otras cosas.

Belmont tiene una apariencia
sobrecogedora. Esa indumentaria

v estilo tecno, ese corte de pelo
neopunk...

>

«<<F VISION DE FUTURO

/\ En Castlevania
dia y noche se
alternan a la
perfeccion.

Sélo pudimos ver los
decorados principales,
sin muchos detalles, pero
el latigo de Belmont ya
nos ha seducido.

A Manos grandes, colmillos largos,
ojos blancos, no se refleja... jHora
de largarse!

STL

Castl ia 64 ntras a una oscura habitacion de un
Abtevania E castillo. La Unica iluminacién proviene de

una vela que se consume solitaria a tu

izquierda. En los muros de piedra puedes

ver pinturas y, mas alla, una escalera de
caracol. No ves su final, todo esta negro. De repente,
encima de ti, algo se mueve...

KONAMI

Tu creias que Resident Evil era para morirse de miedo,
¢no? Bueno, no andabas muy desencaminado. Si
contabilizamos el miedo con zombis a cuatro patas'y
posibilidades de morir de un ataque al corazén, no
esta mal; el juego de Capcom cumple su cometido de
sobras. Sin embargo, ten en cuenta lo siguiente: en
Castlevania 64 no hay sangre, violencia o toneladas de
muertos vivientes, como en Resident Evil, pero si que
tiene algo en comdn con él... jLas terrorificas
sorpresas! Por lo tanto, aunque nos decepcionasemos
todos al saber que Capcom no iba a adaptar su
Resident Evil a los 64 bits, no todo esté perdido, aqui
llega Castlevania 64 para reconfortarnos (o, mejor
dicho, aterrorizarnos). Igual de bueno y con las mismas
dosis de sobresaltos.

Una confesién: jugando con esta atin poco avanzada

: A version de Castlevania, hemos tenido la sensacion de
En esta secuencia, la protagonista es la mismisima Parca. que era una peli de miedo interactiva. Los niveles no

Empieza con un primer plano y se va alejando... estaban engarzados, las partidas se colgaban mas que
cualquiera de las versiones de Windows, no habia




<] Belmont < Belmont. Su
desafiando a la aliento huele a
camara. ajo. Todas las
precauciones son
pocas cuando se
Observa la cimara trata de Dracula.
alejandose mientras k
Belmont entra en el
castillo (o sea, intimo y personal.
imaginatelo). Un encuentro bajo
v / las estrellas con la
v muerte. La cita
i sonada por todos.

v

La sala de maquinas. A través de ese 4 5 Sa : : ’ \V/
agujero del suelo puedes ver la sala de
baile. jPara bailar estas tu en Castlevania!

La oscuridad del castillo es un aliciente
para un cazavampiros. Uuuh, aaaah.
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puzzles ni de estilo gotico (esto no fue una sorpresa). Piedra, pasillo apenas iluminado. En otra, Belmont se pasea
enemigos..., escaleras, chimeneas, pinturas, largos pasillos, tétricos  por los alrededores del castillo, cerca de un pequeno
pero lo que rincones... Es decir, el lugar perfecto para pasar una estanque artificial, cuando, sin mediar aviso,

pudimos ver noche de tormenta en soledad. También puedes montones de lagartos gigantes surgen del lago y le
nos dej6 bien  pasear por los pasillos exteriores y asomarte para ver rodean. Una de las escenas mas destacadas incluye la
claro que el la entrada. Ah, también hay una sala mecanica con aparicion estelar de Dracula, con su capa ondeando al
juego ha ruedas dentadas, pistones y mucho vapor. Un sitio viento. No te vamos a explicar mas para no asustarte.
pasado de las ideal para pasar unos dias de relax con tu pichoncito. Cuando conozcas a los jefes, sobre todo el ultimo...
2-Dalas3-D  Fuera del castillo, puedes -

sin ningun vagar por los campos L Una de Ias escenas mas

problema. Las  circundantes. En ellos

3 textura§ de encontraras un .Iaberinyo, deStacadas iﬂCluy e la apar iCién
JAN i‘:;: :; slaysee;:gsgc’;: :: los los gréficos abetos y a Carrie Eastfield este l ar de Dracul a, con su cap a

L eran tocando su flauta (més 2
Espantosamente brillante. exuberantes; . tarde podras enearnarte en ondeando a' viento.
el disefio de este personaje). También .
los niveles, muy interesante (Uno de ellos, situado en el tienes la'ocasién de convertirte en el especialista en Mmm, de todos modos te vas a enterar... Te paras y
desierto, incluia una tormenta de arena y varias vampiros Schneider Belmont, el"hombre lobo Cornell miras hacia el techo. Esta oscuro, pero sabes que algo
escenas al mas puro estilo Mad Max) y habia algunas Reinhart, etc. Cuando te diriges hacia elicastillo, la se mueve. Avanzas un paso. Puedes adivinar
secuencias animadas en tiempo real que prometian camara se mueve, adelante, atrds, mientras el'puente pequenos destellos blanquecinos entre las tinieblas.
muchisimo. Ademas, los detalles de los personajes levadizo desciende. Mas alla, la'oseuridad te reclama: ¢De qué se trata? Se mueve otra vez... jAaaah!, jte
principales son brillantes. Y no podrés resistirte a ella. Uuuuuh: atacal Un vampiro, con la camisa llena de sangre y los
colmillos reciénafilados en tu honor.
¢Y qué vimos? Oooh, vimos la mayor parte de los Las secuencias de video en tiempo real fue lo que' mas  Bienvenido a Castlevania,.el pais de 08
disefos preliminares de los niveles, incluyendo los nos impresiond. En una de ellas un zombi aparece de suenos... @
interiores y exteriores del castillo de Dracula. Por lo repente a la espalda de Belmont
visto, este castillo sera la localizacion principal del mientras éste intenta andar con

En un par de meses tendremos mas imagenes
juego, aunque habra otras. La morada de Dréacula es el mayor sigilo posible por un CONTlNUARA,,, terrorificas de Castelvania.
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INVESTIGACION ESPECIAL

Cuando se trata de
investigar sobre los
progresos de un juego
como Body Harvest, el
mundo se nos queda
pequeno. En esta ocasion,
el Departamento de
Investigacion de M64 ha
llegado a Escocia
haciendo dedo.
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ALIENIGENA!

e acuerdas ain de Body Harvest? Hace un
par de afios era un shoot ‘em up que
estaban desarrollando los fantasticos
disefiadores de DMA Design y tenia que
estar listo para el verano de 1997. Después mut6 a un
RPG tipo pelicula de serie B bajo la supervision de
Nintendo Japén. ¢Y las Ultimas noticias? En la E3 de
Atlanta de este afio. Se ha convertido en una especie
de arcade-puzzle-juego de tiros y lo
lanzan desde Gremlin (en teoria, dentro
de nada). Es decir, que estamos ante el
titulo para N64 que ha tenido la vida méas
azarosa y esquizofrénica. ¢Creias que
podriamos resistir hasta su salida para ver como es?
Claro que no. Hemos estado en la sede de DMA, en
Dundee, Escocia, para traerte noticias frescas del que
promete ser uno de los juegos mas impresionantes del
afo.

El resultado final de Body Harvest se parece mas a la
idea original de DMA eun shoot ‘em up de lo méas
espectaculara que al RPG que alentaba Nintendo.
Sigue conteniendo un montéon de elementos de
aventura a la vieja usanza, pero el factor de accién
arcade ha cobrado mucha mds importancia. Ahora hay
sangre a raudales y mucho gore. Hay también
toneladas de cosas a las que disparar, y la politica que

suele dar mejor resultado aesobre todo en los niveles
finalesae es la de «sélvese quien pueda», es decir,
ponerse a cubierto a la primera de cambio. Sin
embargo, lo que més nos sorprendio de Body Harvest
fue su tamano. Los cuatro niveles principales son tan
grandes que la Gnica manera eficiente de moverte por
ellos es mediante un waypoint, como en un simulador
aéreo de PC. Es decir, que aparece una flecha en la

pantalla que te sigue e indica tu posicién. Es muy facil
de usar. Avanzar por areas tan extensas a pie te llevaria
horas, por lo tanto durante el trayecto vas encontrando
montones de vehiculos que estdn deseando que los
robes para irse contigo a ver mundo. Algunas veces
tendrds que resolver un puzzle o hablar con las gentes
del lugar para conseguir las llaves del coche, pero en
muchas otras ocasiones sélo tendras que subirte a él y
arrancar sin mas, como en Blast Corps. Cada nivel esta
dividido en cinco partes mas pequefias, separadas por
los campos de fuerza translicidos que crea un
generador. Cuando hayas superado cada uno de estos
mininiveles, podrés abrir una brecha en el campo de
fuerza y viajar a la siguiente seccion, en la que los

FURIA EN LA
CARRETERA

Tan pronto te acostumbres a
proteger a estos tontorrones
e indefensos humanos,
podras sublimar frustraciones
del modo recomendado por
los cualificados especialistas
de GoldenEye, es decir,
mediante unos tiros a
bocajarro con alguna de tus
peores armas. Se retorceran
de dolor, pero no
responderan a tu agresion.
Otro buen método de
aniquilacién es el coche
(ademds el sonido es de lo
mas gratificante). No
necesitas estar conduciendo
€en ese preciso instante,
bastara con que dejes el
camioén o tanque o lo que
sea en lo alto de una cuesta
y lo veas descender
inexorablemente hacia el
pueblecito que haya debajo.
Demoleras casas y veras un
montoén de cadaveres
sangrientos. Siempre que no
mates a mas de veinticinco
&sonas en cada nivel, tu
conciencia estara tranquila.

Body Harvest

GREMLIN/DMA
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aliens son mas rapidos y mas numerosos. Tu objetivo
final es destruir el generador que hay en el centro del
nivel y vencer a la reina alienigena. Y no creas que es
facil: hasta a los mas bregados les cuesta horas llegar
tan lejos. Sélo puedes guardar tu partida si has
completado uno de los mininiveles y podemos
asegurarte que te costara sangre, sudor y lagrimas
conseguirlo cada vez. Sobre todo en los niveles finales.

La extremada violencia tipo comic y la accion
ininterrumpida de Body Harvest tienen un perfecto
aliado: su musica interactiva, una de las mejores que
hemos escuchado en mucho tiempo. El conjunto ofrece
una sensacion muy real de pelicula de serie B de los
afios 50, sobre todo en los niveles situados en Estados
Unidos. Hay reminiscencias del clasico de Amiga It
Came From The Desert, aunque Body Harvest es
mucho mdas emocionante y espectacular. Contiene,
ademads, el mas grande de los mundos nunca
desarrollados para un cartucho. Estamos seguros que
sera un éxito comercial para DMA y Gremlin. No hace
falta decir que te ofreceremos un analisis a fondo en
cuanto nos llegue la version final.

GO!
GO!

Septiembre 1998
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LOS ESCENARIOS DE LA GUERRA

Tu lucha contra los alienigenas incluye la exploracién de cinco enormes mundos €on ¢inco subzonas distintas en cada uno de ellos.
Alli hallaras nuevos vehiculos y diabélicas mutaciones alienigenas. Si consigues sobrevivir, estaras preparado para todo en esta vida.
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Los niveles iniciales, situados en Grecia, sirven como

introduccion a la fantastica experiencia que es Body Harvest. Al

cabo de un le segundos de aterrizar en el pais heleno, te

enfrentaras imer escuadron alien. No te supondra un gran

problema y te S que ser muy inepto para permitir que se
coman a los seis humanos necesarios para que surja
un nuevo mutante. Sin émbargo, como todos los
niveles de Body Harvest, el escenario griego es
vastisimo y antes de completarlo te habras perdido
varias veces. Por ello, seguir el rastro a tus enemigos
sera lo que mas te complique la mision.

INVESTIGACION

Este camion de bomberos lo hallamos
en Trumptonas, legendaria ciudad de
la Grecia clasica.

Asi nos gusta. El trabajo bien hecho y cuanto
antes mejor. ;Un viejo pueblo griego?
Demolido. El ano que viene pensabamos volver
de vacaciones, ahora ya no podremos...

4 Puedes utilizar tu vehiculo para atropellar a los
mequetrefes que conforman la Unidad de
Captura de Humanos.

Hay mas medios de locomocion en Body Harvest que en ningun otro juego de
Nintendo: mas o menos 130 vehiculos dispersos por los distintos niveles del
juego. Algunos de ellos estan a tu disposicion desde el primer momento,
otros tienes que buscarlos o ganartelos resolviendo puzzles. Cada
vehiculo esta adaptado al escenario al que pertenece. En Grecia, por
ejemplo hay viejos camiones y tanques de la Primera Guerra _
Mundial y en Siberia montones de moderno armamento

pesado.

Nuestros

favoritos son

la moto del nivel

griego, el jeep de

Java, el monster truck

americano y el

extrano tanque

acuatico de

Siberia.

Un helicoptero militar. Muy util
para evacuar a la gente.

helicépteros,
mds pequefios,
se desplazan a
toda pastilla Los medios de transporte
por las A acuéticos son también
angostas calles muy importantes.
gse:arg;’f’ lgi. dos f 8 : \‘ 4 Las torretas tienen un

7 . . = dngulo de tiro de 360°.
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Tu siguiente mision te conducira a la volcanica isla de Java,
inmersa en la Segunda Guerra Mundial, y te ofrecera la
oportunidad de conducir mas vehiculos ultimo modelo. El tiempo
que te va a hacer es fatal: una tormenta tropical. Tendras que

resolver algunos puzzles complicadisimos. Uno de los
obliga a salvar a los habitantes de un pueblo situado

res te
de un

La invasion alienigena ha llegado a un pueblo tipico del medio oeste
americano. Y estamos en el punto algido de la Guerra Fria... Solo la
ciudad es mas grande que muchos niveles enteros de otros juegos,
pero en Body Harvest se ve empequenecida por los desiertos
infectados de aliens que la rodean. El nivel Estados Unidos 1966
enfatiza la parte shoot ‘'em up del juego y te enfrenta a bicharracos

ROBO A LA LUZ

DEL DIA

Un perfecto
acompanamiento para todos
tus disparos, los kilémetros
que recorres, los aviones que
pilotas, los mares que
surcas... son los puzzles, que
te ayudan a mantener
lubricada la materia gris de
tu cabeza. No solo de unas
manos hipermusculosas vive

volcan en erupcion. Si te lo montas para persuadirl que te

sigan, s6lo necesitaras encontrar un barco lo suficientemente

grande para transportarlos a todos. Por cierto, el mar esta
hirviendo y vas contrarreloj.
De los nervios, vamos.

enormes y malisimos. Puede llegar a ser frenético, pero siempre
tienes la opcion de esconderte en las alcantarillas, so cobarde.
;Quién sabe? A lo mejor hay algo interesante por ahi abajo...

le hombre... Algunos de
ellos son muy sencillos; por
ejemplo, tendras encontrar
algun cartucho de dinamita
para volar una roca o darle a
un interruptor para activar
una maquina. Sin embargo,
otros requieren mas
paciencia, atencion y tiempo
En cualquier caso, siempre
acabas teniendo que entrar
en edificios y hablar con sus
moradores. Cuando estds en
la casa de alguien ni te
pueden matar ni puedes usar
tus armas. Lo que si puedes
hacer es desvalijar la
vivienda en el mas puro
estilo RPG, haciéndote

con todos los items que
consideres utiles. Venga,
busca en la cesta de la

ropa sucia, no te cortes.
Nadie intentara pararte.

<] Laflecha roja le la esquina
superior izquierda te sirve
de guia.
g jFantastico!
; El avioncito parece sacado
V de El paciente inglés.
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# Volar a cielo abierto es buscarse
problemas. Los alienigenas
acudiran de inmediato para
entretenerte.

i« Estos coches son una
tentacion, pero ¢dénde esta
nuestra Harley?

Cuando consigas llegar al centro

del nivel y destruir el generador,

entraras en tu Tanque Alpha, el

paisaje se allanara y te
enfrentaras a una de las
mayores atracciones de
Body Harvest: la reina de
los aliens. Cada uno de
los aterradores jefes que
llenan la pantalla es mas
grande y esta mejor
armado que el anterior.
Necesitaras reaccionar
muy rapido para
esquivar sus disparos
mientras intentas hallar
su punto débil.

k|

A Esto es un procesador de
aliens. Es decir, la madre
del cordero, la semilla
del diablo, etc.

iQué texturas tan
maravillosas!

Encuentra su talén de aquiles
y descarga un par de
cargadores sobre él.




ARGUMENTO

Eres Alan Drake, un
extraordinario aniquilador de
aliens, y tu mision consiste
en liberar a la Tierra de la
amenaza que constituyen los
insectos que la han invadido
en algunos momentos claves
de la historia. Empiezas en
1916 y desde ahi has de
trasladarte a otros
momentos estelares de
nuestra transito por los
siglos. En cada una de estas
fechas tendras que destruir a
la reina de los alienigenas.
¢Que quiénes son, coémo
llegaron aqui y qué quieren?
Bueno, basta con que veas
las secuencias del principio
para enterarte un poco y el
corto final para
comprenderlo todo...

ECIAL

E

El nivel de Siberia esta claramente inspirado en «Expedientes X» y El altimo nivel te lleva a la base de los alienigenas. No hay gente a la
compania. En los blancos desiertos articos algo raro pasa que hace que rescatar ni puzzles para resolver, solo disparos y mas disparos.
que sus habitantes muten en zombis verdes. Tienes que poner Como en los otros niveles, tu objetivo final esta en el centro del

cara seria, como si fueses Mulder o Scully, pare descubrir qué est3 mapa, pero esta vez sélo dispondras de un vehiculo para llegar alli
pasando. Aunque los zombis te parezcan repugnantes, has de aun aerodeslizadegarmado ha_sta los topes que se llama Tanque
tratar de mantenerlos a salvo de los aliens; al fin y al cabo son Alpha. Por consig , tendras que cuidarlo tanto como a ti mismo.
seres humanos. Por suerte, no es facil que los mates por accidente, A pie no durarias ni minutos.

pues se recuperan facilmente de cualquier agresion. La excepcion '
a la regla es la maquina cosechadora, que los convierte en un
asqueroso puré verde.
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Algun despistado se ha
4 dejado las llaves en el
‘,‘}}" tren. Un poco de caos
SSP nunca va mal.

Mejor nos buscamos un
vehiculo antes de
acercarnos a este tipejo.

INVESTIGACION

A

/\ El Tanque Alpha, el
vehiculo favorito de
DMA.

El objetivo de los aliens es
sencillo: matar (o recolectar)
el maximo numero posible de
humanos. Si mueren
B as h er vginticinco personas en un
nivel, sea a manos de los
aliens o por un accidente con
Los Scouts vagan por el paisaje buscando Los basher son seres asquerosos, feos y El Drone King es el cerebro de la un camion, has fracasado y se
ordenadamente por pueblos y ciudades sucios que estan a las 6rdenes de los operacion. Se sirve de las Unidades de acaba el juego. Las mayores
algun signo de vida humana. Uno a uno Scouts. Cuando un Scout encuentra y ocupa Captura de Humanos para conseguir sus amenazas para la poblacién
no son especialmente poderosos, pero si un edificio, los Bashers van, desalojan a sus objetivos y tiene un apetito voraz de son las unidades
los matas son rapidamente reemplazados. aterrorizados habitantes y lo demuelen. carne humana. Si destruyes a Drone King aniquiladoras que hacen
se acaba la oleada de destruccion. redadas de modo regular.
Estas consisten en
el despliegue de
tres distintos tipos

Espera a que
el Scout esté
bien situado
para poder
disparar con
acierto.

Son unos

tipos muy e A
eficientes v *Q' o

estos 7
Bashers. -

El Drone King es un ser repugnante y
abyecto, pero una maravilla de la
técnica. Los artistas de DMA se han
lucido bien aqui.

de brigadas alien
para la caza y
captura de
apetitosos
humanos. Si
consiguen devorar
a seis, un mutante
—extremadamente
peligroso— baja y
te fastidia un rato
hasta que logra (o
no) que tu destino
se una al de los
pobres humanos
deglutidos. Ya te
hemos avisado.
Cuida de tus
congéneres o correras su
misma suerte.




Semos todo oidos

Hemos entrevistado al equipo desarrollador de Body Harvest. Nos regalaron un poco de su precioso
tiempo para explicarnos su vision sobre un juego que nos ha tenido en vilo desde hace mas de un ario.

La maquina del tiempo que te lleva de

un nivel a otro. una il ra. < . A e S
] sresoNg ¢Cual fue la inspiracién para el concepto original de Body

Harvest?
Algo de suerte y acaloradas discusiones. Claro que las pizzas en la
madrugada también nos echaron una mano.

gRuinto'iad cambiado el juego desde la primera vez que
Bimos hablar de él, hace varias eras geologicas ya?

Bastante. Por lo menos un 150%; es decir, que lo hemos rehecho una
vez y media. Laversion original incluia aliens, pistolas, enanitos y
mutilaciones. Ahora tiene lo mismo pero en cantidades diez veces mas
mayores. Ademas, ahora es visualmente mucho mas atractivo y puedes
entrar @ casas a hablar con la gente, resolver puzzles, etc. Es, en suma,
millones de veces mejor.

¢C6mo os lo montasteis para incluir los elementos de RPG y de
o aventura?
2000 Nos sentamos y empezamos a pensar en cosas divertidas que se pudieran
incorporar. Hicimos una lista que luego revisamos y pulimos. Descartamos el
95% de las cosas. Ordenamos un poco lo que restaba y jya esta! El
resultado es un juego de accién con elementos RPG y aventuras.

éCual es vuestragiii@avorita del juego?
olectores se comen a la gente: hay sangre y visceras en
.'Si matas a uno de los recolectores cuando tiene la tripa llena
y explota, puedes ver lo que queda de los cadaveres volando por ahi. Una
; preciosidad, una monada. jEs tan tierno!

Los aliens se retinen para pasar una ZY de los vehiculos, con cual os quedariais?

noche de juerga en los Estados Unidos  Con el Tanque Alpha, porque es lo maximo en armas. También nos

Szl encantan los Hueys, porque te exigen usar dos pads para conducirlos.

! ' El cartucho de 96Mb est3 lleno hasta los topes y la N64 se emplea
e "~ T en casi toda su potencia algunas veces. Hemos conseguido algunos
| h efectos muy chulos y el sonido es fabuloso, pero jpodriamos haberle

3 g sacado mas jugo a la maquina ahora que sabemos como funciona a
T la perfeccion!

v
- Bien, al principio trabajabamos en un juego para una maquina que
adn no existia. Fue dificil. Al final fuimos a California para aprender
Adam Drake se encuentra con ! (Jandering ) todas las especificaciones de la N64 y hablar con los chicos que
misterioso hombre de negro. ? - e desarrollaron los chips.

No. Body Harvest es una especie de pelicula de terror de serie

B. Hay poca gente en el juego que tenga aspecto humano, a

no ser que consideréis humano a alguien con la cabeza
cuadrada. Les preocupaban un poco las escenas en las que se
devoraba a humanos, pero al final se rieron un montén con ellas.

Niveles extra, quizds Hawaii, la Antartida, algtin nivel subacuético
ubicado en Japon... Nos desquitaremos en la continuacion.
/\ Este cachivache te

destruira sin compasion. 0

No falta mucho para la review de Body Harvest.

CONTINUARA... liigimsimosae dopidorns
EEE sublinguales para el infarto.
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Los combates son una extrana
mezcolanza de sistemas de los
juegos anteriores.

Un mapa en tiempo real. No tan
distinto del que habia en el primer
Ogre Battle...

Este mes,‘ el juego que puede camblar
[a suerte de la N64 en Japon. Ah,y

Rk sociedad del sexto EPISOdIO defas 8] <
| Battle. La-version N64 se llama Ogre Battfe 3 yes.

. la continuacion del qumto ep«sodio tLegend-o :
- Ogre Battle. Si eres un putista querras saber qu
Ja secuela del-primer juego, Tactics Ogre, ra. el
 séptimo episodio: Un poco confuso, yalo. - -
| - sabemos. En realidad es como'la sag -
« ‘guerra de. las galaxias. Estamos ante un juegp cen,\;

-multiples escenarios ¥ multrpl&c finales. De este
3 modo se aseguran Su durablhdad 0G3 contmua
~con la historia de Ogre Battle, mas que con asde
- Tactics, aunque mezcla y. acopla elementos de |
~ dos juegos: Quest ha decidido prescindir de las
e batallas basadas en tumos y encantamtentos ha

;‘ tvempo real. Esta vez pues e permrte el con

“tudisposician. Para ayudarte en el juego, se-ha
- incluido un mapa de’ navegacién en tiempo real .
S+ con terreno ondulante y una cémara. que se opera

g T Do TN ERRSH.
: REPREBREDTHBMHT,
més que apropi ﬁ'z LBz, &
celebrar.la presei

simultaneo de varias unidades de combate a fa
vez. También se han reformado Jos. elementos
tacticos. Y ademds, hay mas de 100 personajes

n  Ahora, en su version cartucho, péréce'

- que va a ser un RPG dela’ vieja escuela.

" Ellado positivo: deesta historia es que
- tendremos tantos problemas en Europa .
para conseguir €l juego.Los lazos que

i hay algo no ;Soderhos_ decir es
que este desenface nos ha

pilfado desprevenidos: sabiendo

que la 64DD pasa momentos
dificiles y que la situacion del software
(sobre todo en Japén) necesita'un buen

impulso, las noticias de que este extrafio.
RPG de Nintendo aparecera en cartucho

.y no en DD no constituyen ninguna :
-sorpresa : Qi

- No sabemos el modo en que quedars '»deshecho del todo. Se esta ‘preparando.
afectado el juego. En el DD disponian de ' - un disco ademds del-cartucho: En teorfa - -
‘muchisimo espacio y ahora tendran que. - servira para tener-aventuras distintas emel S
limitarse a los 256 Mbits (32N\B, como~ - mismo entormo, pero en un mundo que A

- mucho pensando en las capacidades del - que dan os desarrolladores 5o

Zelda) del cartucho. Ya se habfa trabajado, - se sittia diez anos mas tarde. Los: detaljes :
DDy, con la ayuda del reloj interno, se - : habitual, bastantes €5¢as0s. Y ati eso no

suponfa que Mother 3iba a poder ~ ~  debe preocuparte, porque en cuanto- nos_ SR
- escapar del patron clasico de'los RPG y - ‘ IIegue un bit de informaciénlo- -~ ~
ofrecer-un Juego dxstmto a cada jugador i comparhfemos contlgo

unfan-Mother 3 con el 64DD no se han -

D 2.




NUMERD 4 - i¥A A LA VENTA!

iPOR FIN EN ESPANA Y EN ESPANODL!
iILA REVISTA PARA ENTUSIASTAS DE LA GUITARRA
QUE REVIENTA LOS KIOSGOS DE EURDPA!

CADA MES

‘ POR SOLO 895

Entrevista y estilo

" REVISTA-+CD ““ - ’g !YngWIe —
Fear Factory i | i

A SHAKER
® Govinda
Tattva

CREAM
White Room

DIRE STRAITS
Romeo & Jjlliet

JOHN DOWLAND
Mistris Winter’s Juniile

~

-
\ %\ B

NUMERQ 2 % ‘

MENTE A FONDO

Transcripcion de piezas maestras - Entrevistas a tus héroes de la guitarra
Grandes tutoriales para mejorar tus habilidades ~ Bancos de pruebas con lo ultimo del
mercado - Entrevistas con las bandas del momento < Un CD gratis con cada numero, lleno de
novedades, entrevistas, secciones técnicas y mucho mas!




(2= 1 MADE IN JAPAN

MADE IN
JAPAN

Max esta muy contento. Y no han
sido las vacaciones: esta orgulloso
de si mismo. jHa ensenado a toda
la poblacion de Tokio a andar
civilizadamente! Nuestro
corresponsal en Oriente es un
solete (naciente).

O, por lo menos, inténtalo

ay pocas cosas que no me
gusten de Japon. Es seguro,
limpio, todo funciona y, lo
mds importante, es la Meca
de los videojuegos. Dicho
esto, tengo que confesarte que hay un
par de cosas que me desquician, que me
ponen de los nervios, que desatan al Mr.
Hyde que llevo dentro...

Una de ellas es que Nuestro Sefior (o el
suyo, para el caso es lo mismo) no ha
llevado a los japoneses por el camino
del buen andar. No saben. Puedo pasar
que andes raro, te tuerzas, te caigas si
tienes dos meses de edad. Sin embargo,
todos los japoneses andan a tontas y a
ciegas, dando tumbos. Excepto los
ciegos, que tienen unos perros geniales
0 esos magnificos bastones blancos y
son los Unicos que no molestan a nadie
cuando van por la calle, o en el metro o
donde sea. Ademads, si se tropiezan con
algo —un peatén de su misma
nacionalidad, a buen seguro- tienen la
opcion de arrearle un castafiazo en la
cocorota con su bastén sin que nadie se
moleste. Cosa que yo no puedo hacer,
desgraciadamente. A los japoneses no
les importa nada andar rectos o torcidos
o como sea. Prefieren deambular sin
prisa por tienduchas, cambiando de
sentido cual peonzas sin fuerza. Su
especialidad es cruzarse con otros
peatones; de hecho es el deporte
nacional. Si miras atras o pides perdén
te penalizan con un zillén de puntos. Y
tengo que reconocer que se baten
varios millones de récords cada dia.
Echar una mirada atras puede costarte la
vida en este pais, es una gran ofensa.
Otro castigo bastante plausible es

El metro de Tokio es uno de
los més masificados. Ni se
te ocurra pasear por él sin
una bombona de
oxigeno.

Usa R para avanzar !>
placidamente
escuchar un disco
entero de Namie
Amuro, que es el
equivalente nipén
a Los Pecos. Més o \ PN
menos. \ ‘\

\

\

Paseando por las
calles de Tokio (utilizo la
palabra pasear porque soy

Anda r:

\ muy educado,
\ mas bien se trata
de salvar obstaculos
humanos) a veces tengo
ensofaciones... ¢Y qué
suefio? Pues suefio con un
mundo mejor en el que yo
tendria una gran trompeta

Mirame a los ojos

Itimo grito en tecnologia.
Los juegos se venderan
via satélite. Finalmente,
alguien reconoce que el
mercado de los
videojuegos es internacional.
Miyamoto se ha prodigado mucho
este mes pasado y ha explicado
muchas cosas.
En una entrevista con la revista japonesa
de juegos Famitsu, la mente privilegiada
de Nintendo, acompafada por Yu Suzuki
(de Sega y responsable de Sega Rally y
Virtual On) y Hinorubu Sagauchi (el de
la serie Final Fantasy), habl6 del futuro
del mundo de los videojuegos. Al final
sacaron en limpio algunas buenas ideas.

Esperemos que no se quede s6lo en
ideas.Hablando de la compra de los
juegos, Miyamoto dijo esto: «Creo que
los canales habituales de distribucion van
a ser reemplazados por una red. Podrés
comprar los juegos en tu propia casa
mediante un circuito telefénico.
Probablemente se tendra que pagar una
cuota para utilizar este servicio.» Muy
interesante.Cuando se le pregunt6 acerca
de los posibles cambios tecnol6gicos dijo
que estos dependerian de la buena vista
de los desarrolladores para los inventos,
de su capacidad de innovacion, que los
juegos evolucionarian al paso de estas
invenciones. «;Se plantea Miyamoto una
maéquina mas avanzada que la N64?»

«No pienso en otra
cosa. No hay nada
previsto, pero yo trabajo como si lo
hubiera.» ¢Alguien sabe qué significan
estas palabras? Pues que Miyamoto
siempre piensa en alcanzar el limite de
posibilidades de la N64. Alabado seas,
Shigeru.Lo mas sugerente de todo fue la
Gltima afirmacién de nuestro hombre:
«Creo que los juegos se van a
internacionalizar y que los desarrolladores
japoneses deberan reconocer que hay un
mercado internacional ahi fuera». jNo
me digas! ¢Significara esto que

podremos acceder antes a los

juegos Nintendo? La esperanza
es lo ultimo que se pierde.




—-como las de los estadios de futbol-
con la que castigar a la gente que se
para en medio de la calle para hacer
cosas tan Utiles como hurgar en su
nariz. 200 decibelios directos a su
oido. Es un buen castigo, ¢no?

Es una fantasia recurrente que no
consigo anular. Una obsesion. Creo
que voy a proponer a algiin equipo
desarrollador de la N64 que cree un
simulador que se titularia «Andemos
todos juntos en buena armonia». Seria
el primer simulador caminante del
mundo mundial y estaria
especialmente dedicado a la gente
que no mira por dénde pisa. Ya estoy
en contacto con las gentes de Maxis,
EA y otros especialistas en simuladores

LOS MAS ESPERADOS

ado que el lanzamiento en
Japén de Zelda se ha
pospuesto a noviembre y
que los japoneses aiin no
se han rendido
masivamente a los encantos de la
N64, tal vez pienses que los
consoleros japoneses no deben de
estar muy ansiosos de que llegue EL
JUEGO MAS GRANDE DE LA
HISTORIA. Si es asi, te equivocas: en
el dltimo numero de Famitsu, Zelda,
figura en el quinto puesto en la lista
de los juegos mas esperados, por
encima de titulos emblematicos como
Metal Gear Solid o Virtua Fighter 3.
La importancia de este hecho no debe
ser subestimada, sobre todo teniendo
en cuenta que programas del estilo de

para ver si consigo hacer realidad mi
suefio. Cuando termine el juego
sortearemos un cartucho con mi
dedicatoria.

Los jugadores podran seleccionar uno
de los seis personajes disponibles
(cuatro desde el principio y dos
ocultos) y deberan decidir que tipo de
rutas seguir, por supuesto, todas a pie.
Estas rutas seran en 3-D y podras
encontrarte con un camino lleno de
ondulaciones que cambia, a medida
que avanza el juego, de firme a
cenagoso (incluso con placas de hielo
en los niveles mds complicados). Cada
una de las pantallas culmina con el
jugador teniendo que guiar a un
familiar por una calle absolutamente
llena de peatones, por ejemplo en el
barrio de Shibuya, en Tokio. Los
controles serian parecidos a los de
Nagano Winter Olympics, de Konami.
El botdn R seria el principal motor de
tus acciones, tu maximo aliado a la
hora de triunfar en el juego. Un
desafio extra consistiria en activar la
opcién «soy un perrito bueno,
jguaul». Por supuesto, en ésta habrias
de coordinar tus cuatro patas. Una
durisima prueba para demostrar tus
habilidades, tu concentracién, tu
coordinacion. Atrévete solo si estas
muy seguro de ti mismo.

El mercado potencial para este juego
es enorme: todo Japon. Alli seria algo
imprescindible que aseguraria una

posicién privilegiada de la N64 en su

pais de origen.

Metal Gear Solid han estado meses en
lo mas alto de las listas de éxitos y que
en Japdn se han vendido cinco veces
més consolas PlayStation que N64.
¢Serd un aviso de que la maquina de
64 bits contraatacara con la fuerza de
un huracén a partir de noviembre,
coincidiendo con el lanzamiento de su
asombroso RPG de accion? jPues
claro! En la décima posicion estaba
Mother 3, que aparecera en cartucho
antes que en 64DD (menos mal), y en
la decimocuarta, F-Zero X. ;Adivinas
qué juego ocupaba la segunda plaza?
Pocket Monster Gold/Silver, nueva
entrega para Game Boy del
famosisimo criadero virtual de

monstruos. Q

Demasiado tarde

En un audaz y valiente movimiento, las oficinas
japonesas de Nintendo publicaron imagenes
promocionales de su monisima nueva maquina
para Pikachu ocho dias después de que ésta
apareciese en el mercado. Esta bien, seh? Si,
no me he equivocado, después de su
lanzamiento. Bravo, Nintendo. Si es que los
caminos del marketing son inescrutables.

(Todo sea dicho, se vendieron 400.000
unidades la primera semana).

éQuién es tan
bueno con 1080°?

¢Quién es este tipo que aparece en las maximas puntuaciones de las listas de
1080°? ;Debemos odiarle o divinizarle? ;Sera el jefe de los programadores?
¢El desarrollador principal? ¢Alguien con
acceso al codigo de los desarrolladores?
El portavoz de Nintendo, Hongo-san,
dice que son las iniciales de la seccion de
informacion y desarrollo. Por supuesto,
estas siglas en japonés serian muy raras.
Por eso lo han puesto como EAD, que es
mas facil y se puede adaptar como
«Entretenimiento, Analisis y Desarrollo».

Best Scores

Hongo-san
al habla

El mago de las relaciones publicas de Nintendo, Songo-han, ha contestado las
preguntas de los lectores de algunas revistas japonesas de videojuegos. Alguien
le pregunto por qué el cartucho de Zelda iba a ser tan grande (256M), y él dijo
que se debia a la presencia de unos impresionantes jefes y a los enormes
mapas. El sefior Hongo afadio que el juego habia crecido tan
desmesuradamente debido al aumento de los niveles de accién. Esto hace que
el juego sea mucho mas complicado. También afirmé que todos lo
entenderiamos mejor cuando tuviésemos el juego entre manos, en otofio. De
acuerdo, jefe.

Go Back

Los mas vendidos

. Jikkyou Power Pro Baseball 5 6. Diddy Kong Racing
. Yoshi's Story 7. Super Mario 64
Bomberman Hero 8. Mario Kart 64
FIFA: RTWC 9. Ganbare Goemon
Famista 64 10. Tamogotchi World

APRENDE JAPONES

Los japoneses son famosos por ser la nacion mas educada sobre la faz de la Tierra, pero
cuando andas por las calles de Tokio, o lo intentas, no tienes por qué ser tan buen chico.

THERA, EFTEFEITH,

suminmasen, dokete itadakemasuka [muy educado] = «Por favor, ;podria apartarse?»

THERA

suminmasen [menos educado] = «Por favor...»

TREE

jama! [nada educado] = «jMuévase!»
HBNVTNVDBATIT N,
EFhEBHMIE>ZZLTVBATIN?

aruteirun desu ka, soretomo hinatabokko o shiteirundesuka = «;Usted esta caminando
o tomando el sol?» .

(o2
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ANALISIS

&

Busca en el niimero 8 nuestra Investigacion
PRECEDENTES EN "6’4 Especial sobre Banjo-Kazooie. 5

ANTES DE NADA,

LAS PRESENTACIONES

¢Te acuerdas de la cara gigante de
Mario que aparecia en la pantalla al
enchufar el cartucho de SMé64?
Pues Banjo-Kazooie comienza con
una cancién.

La famosa libélula —mascota de la
compaila— choca contra el logo
de Rare. Después, la camara
desciende hasta un escenario
campestre y la libélula se zambulle
en un estanque. Aparece Banjo,
que se acerca a la pantalla y da
unos golpecitos con la mano para
que prestemos atencion... jy
empieza a tocar el banjo! Suena el
tema principal del juego; y el pajaro
aprovecha las pausas del oso para
intervenir con su kazoo. Y es que el
nombre del pédjaro protagonista
proviene de un instrumento: una
especie de trompetilla que emite un
sonido muy caracteristico. La
hermana de Banjo, Tooty, se les
une con su flauta antes de que
Mumbo el Chamén entre en
escena y demuestre sus habilidades
como multiinstrumentista. Banjo se
molesta un poco, ya que Mumbo
acapara toda la atencion: primero
con un saxofon, luego con un
xiléfono y.después con un violin.
Como telén de fondo, dos toros
juguetean y algunos sapos saltan
aquiy alla... La secuencia no llega
ni a un minuto de duracién, pero
por i sola ya esims divertida que
muchos juegos enteros. Primer
punto a favor de Banjo!

van dos (y una@e ell

i
¥

Ed

uper Mario 64 ha debido provocar a los desarrolladores

de Rareware muchos quebraderos de cabeza. Un juego

tan perfecto —-muchos aseguran que es el mejor

videojuego de la historia— hacia que disefiar otro juego de

aventuras en 3-D fuese todo un reto. Un reto casi
imposible de superar. Los usuarios de PlayStation todavia esperan
la llegada de su plataformas definitivo. Gracias a esto, SM64 ha
sido desde que naci6 el ejemplo a seguir por todas las companias
de desarrollo que trabajan para la maquina de Sony. Sin

}
éNo querias una mascota? Pues bhl :

embargo, en la N64 la sombra de Mario es lo suficientemente
alargada como para infundir temor a todas las compafiias.
Konami, con su genial Mystical Ninja, ha sido la que mas se ha
acercado al empate en la temeraria empresa que supone retar al
fontanero italiano. Y lo ha hecho desde la seguridad que confiere
la distancia. Al fin y al cabo, MN es un cartucho de rol y
aventuras, un género distinto al de Mario.

Baku Bomberman no puede ser considerado un intento serio de
suplantar a Mario. Y menos Chameleon Twist. Estaba claro que
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CAMARA

Vamos a empezar a
pensar que es impesible
programar un juego con
una buena cdmara
automatica. La de Mario
era casi perfecta; la de
Mystical Ninja lo
mismo, aunque a veces
el 4ngulo que escogfa la
CPU de forma
autemética no era el
més,conveniente para
ejecutar un determinado
movimiento; yla cdmara
de Bomberman...
Bueno, preferimos no
recordar momentos
trauméticos.

2Qué hay de la de
Banjo? Vaya... Digamos
que estd entre la de
Mario'y la de Mystical
Ninja. Con ciertos
toques estilo
Bomberman: funciona
como la del primero; a
veces lo pasas mal para
calcular un salto, como
sucedfa.en el segundo y,
con demasiada
frecuencia; pierdes de
vista a log protagonistas
como en gl tercero. Eso
quiere decir que la
cédmara funciona en 3-D:
selecciopa el dngulo de
visién de forma
automética, como en
SM64 y MN. Lo que
ocurre és que algunos
de estos'@ngulos
automdticos no resultan
los més adecuados, ya
que no te"permiten ver
un obstaculo o calcular
lar distancia a la que estd
un‘enemigo. Comoyen
Mystical: Pero aquf
viene‘lo peor:jen
Mystical, cuando esto
sucedfa, cambiabas el
dngulo y ya estd,
mientras que en Banjo...
{hay algunos dngulos
FUOS que no puedes |
cambiar deforma
manuall Resulta muy
molesto morir.@'errar un
salto por un defecto de
la cAmara: Los que sf
funcionan bastante bien
son los botones Ry C-

amiba, R es para situar la

cadmara automética-

mente detris de Banjo; );
'+ C-arriba sirve para ver el

escenario en primera
persona.

The Lair (La' guarida)

Como cualquier bruja que se precie, Gruntilda tiene una guarida que, ademds de servirle como hogar-dulce-hogar,

también es el punto de entrada a los nueve mundos de B-K. Y no creas que es un mero escenario de paso: se trata del
nivel més grande de todo el juego. Cuenta con secciones acudticas, algunas dreas que imitan el aspecto de otros

niveles, zonas a las que s6lo puedes acceder con un aspecto diferente (para lo que necesitaras uno de los

hechizos de Mumbo)... Uno de nuestros niveles preferidos, sin duda. No puedes acceder a todas las zonas de esta

guarida desde el principio. Para conocer las diferentes partes que la componen tendras que entrar por las

Note Doors —las «Puertas de las Notas»—, para lo que necesitarés recoger una buena cosecha de notas

musicales. En este nivel también encontrarés un puzzle. Esté incompleto, y debes completarlo con las diez

piezas de puzzle que hay escondidas por ahi. A medida que vayas colocando piezas en él, ganarés acceso a

otros niveles, y cuando consigas entrar en uno de los niveles cerrados, una puerta se abriré en algin punto del escenario de
la Guarida. El objetivo final, por supuesto, es conseguir las diez piezas de puzzle. La primera de ellas no supondra ningin
problema para Banjo y Kazooie, y con ella ganarén el acceso al primer mundo: Mumbo's Mountain. Las otras nueve

piezas no son tan faciles de encontrar.y, por lo normal, sélo aparecen después de que Banjo y Kazooie han activado el
«Interruptor de la Bruja» que hay escondido en cada uno de estos nueve mundos.
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A Necesitaras encontrar por lo menos 50 notas
musicales en Mumbo’s Mountain para pasar por
esta puerta.

A

C—

TO ENTER THE WORLD SHOW
ON THE PICTURE

Para D A S
Iaccede:’a A iSolo necesitas una pieza de
aigunas de puzzle para entrar en Mumbo’s
las areas de Mountain!
The Lair o 2
necesitarse En algunas areas de The Lair
necesitaras demostrar tus

aspteecr;zrde‘.}l V habilidades como nadador.

alguno de : 2 N i N B3 %
los animales - & »
de la A ; i i L !

factoria
Mumbo.

<] La entrada a Bubble
Gloop Swamp. Cuidado
con el agua, no es
potable.

Para accionar los
interruptores de
The Lair pulsa A

Y. en el aire, Z.

Hay una pieza

de puzzle

escondida en
V esta estatua.

T

Si subes por ahi encontraras la primera
pieza de puzzle de The Lair.




movimientos

Hay tres movimientos que

Notas necesarias para Piezas de puzzle necesitaras aprender en
la puerta necesarias para entrar Mumbo’s Mountain. Y para

aprenderlos, necesitaras

: A . . . encontrar al topo Bottles
Si hay una cosa clara en B-K es que algunos niveles son mas antiguos que otros. No hace falta ser un lince para (pulsa B cuando encuentres

darse cuenta de que Mumbo's Mountain fue el primer nivel que disefi6 Rare. Se nota porque parece algo asf un monticulo en el suelo),
como un «experimento»: estaban «probando ideas». El resultado es que gran parte del nivel no es mas que un que es el profesor de Banjo
«campo de entrenamiento» que te prepara para las delicias que habrés de saborear a lo largo del juego. Hay un y Kazooie. El primer
pequefio estanque en el que aprender a nadar y bucear, algunas escarpadas pendientes por las que sélo puede «truquillo» que Bottles te

ensenara es el Talon Trot de

subir Kazooie... Te encontraras por primera vez con Mumbo, que te haré una pequefia demostracion de lo que 4 :
Kazooie, que sirve para

es capaz de hacer con tu aspecto convirtiéndote en arafia. Y claro, siendo una arafia, te sera facil entrar en el h 2
: S : ; . . . . ; acer que Kazooie lleve a
nido de arafias gigante que hay més abajo, y alli podras recoger un montén de notas musicales para abrir una cuestas a Banjo. Para
de las Note Doors de The Lair... Es mas sencillo de lo que parece. hacerlo, s6lo tendrés que
pulsar Z y, después, C-
izquierda. Tan sélo Kazooie
puede subir por las
Zonas mas escarpadas, jy
ademas lo hace a toda
velocidad! La segunda
ensenanza de Bottles
sera el «lanzamiento de
huevos». Kazooie puede
usar huevos como
proyectiles para matar a
los malos: sélo hay que
mantener pulsado Z y
disparar con C-arriba. Si
en lugar de C-arriba
utilizas C-abajo,
dispararas los huevos
hacia atras. El tercer
movimiento es el Beak
Buster, que como hemos
dicho antes consiste en

TEACH YOU HOW T 3 y » de dis = N” pulsar B y luego Z. Esto

ado e . 1iBE hace que Banjo
QTEEP =1 slve orte N a2 > EL T . Kazooie salteln jZntos y
' . de rics g caigan dando un fuerte
\ golpe contra el suelo.
Sirve para activar
interruptores, romper
objetos, etc.

Chimpy el chimpancé tiene hambre. Quiere una
naranja. Y si buscas por ahi no encontraras ninguna.
Conga, el gorila malo, tiene un montén, y las usa
como proyectiles para atacarte. Lo malo es que, al
alcanzar el suelo, se despachurran.Tienes que correr
hacia la palmera en la que esta encaramado Conga,
evitando sus naranjazos, y saltar al tronco del arbol. Si | v
subes hasta arriba, conseguiras hacerte con una de las
naranjas del malo. Vuelve a bajar y dasela a Chimpy. | "
Cuando la tenga, la plataforma sobre la que esta !'
ascendera un poco, y asi podras acceder a otra
plataforma mas alta utilizando el salto Flap Flip (Z+A).
Una vez arriba, tendras que hablar con Bottles y
disparar a Conga.

& uinn'rr;#mmi,mn
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La arana escaladora

Cuando activas el Interruptor de la Bruja de Mumbo'’s
Mountain (cerca de donde estaba Chimpy), aparece una
pieza de puzzle sobre la entrada del nivel. Si intentas
recogerla con la apariencia normal de Banjo y Kazooie
estas listo. Ni siquiera
Kazooie es capaz de
subir por superficies i ca
tan escarpadas. Lo que me er R"
tienes que hacer es - my x \
visitar a Mumbo para
que te convierta en
arana. Y ahora si, ya
puedes ir tranquilo en
busca de tu nueva
piececita. ;No estas
contento?

Y ez
MBI . o

ok




%giumemos TREASU RE TROVE COVE

Aprenderas dos mas en este

nivel. Si pulsas A mientras s i /
i A Notas necesarias _ _ Piezas de puzzie

'Y -
B peorairoi para la puerta -~ - necesarias para entrar
voladora, conseguiras que
ambos echen a volar. En
realidad el que vuela es

=

¢Recuerdas la playa de Koopa Trooper, en Mario Kart? Pues afiadele musica caribefia, un
: ek pirata-hipopétamo, unos cuantos cangrejos gigantes, almejas, cofres llenos de tesoros y la
Kazooie, y ni siquiera vuela,

Sololplanes: Eso qiiicre dati posibilidad de volar y... jvaya, qué pasadal ) .

que todo el viaje sera un Treasure Trove Cove es otro de los niveles que ya habiamos visto en la E3 de Atlanta de 1997.
continuo descenso. Si Esta ambientado en una isla desierta, y su caracteristica principal es la posibilidad de volar. Lo
necesitas ganar altura, cierto es que ninguna de las piezas de puzzle de este nivel es demasiado dificil de encontrar, el
puedes pulsar el boton A, Unico problema es el mar: a los tiburones les encantan los osos crudos y los péjaros naranjas.

CECUEICCIIRCEELEEIDE Tl Més te vale salir pitando cuando caigas al agua...
en el aire. Lo malo es que,

con cada aleteo de Kazooie, -
perderas una pluma
roja. Y no hay

muchas. El sequndo
movimiento es el
super salto sobre las
plataformas verdes
que hay por ahi (como
Ia que ves bajo estas
letras). Coloca a tus
personajes sobre ellas
v pulsa A. Kazooie
tomara un super
impulso con sus
piernas y conseguira
saltar cotas enormes.
Mientras mas tiempo
mantengas apretado A,
mas lejos llegaran tus
amiguetes.

v, HEY! THIS NIPPER
iCUIDADO! o e A s E ' IR TACH, YOU FING |
En B-K hay muchos lugares L) 5 i !
altos. Y si te caes desde un i b ) M‘_
lugar demasiado elevado, * k) El Rap de Rat-a-tat es el
tus personajes sufriran las s { e es usar
consecuencias (Banjo y
Kazooie perderdn sendos
hexagonos de vida). Los
dafios dependeréan de la
altura desde la que hayas
caido, pero puedes evitar el
desastroso accidente
pulsando A en el momento
apropiado: Kazooie
desplegara sus alas durante
unos dos segundos, tiempo
suficiente para planear a
tiempo y amortiguar la
caida. No obstante, recuerda
hacerlo justo un instante
antes de llegar al suelo o de
lo contrario... Presta especial
cuidado a los lugares muy,
muy altos, como el arbol de
Click Clock Wood: fallar en
un caso asi significarfa la
muerte para los dos
inocentes animglitos...

El senor Leaky tiene un agujero. Puede que dicho asi te
parezca una tonteria, pero ten en cuenta que
el senor Leaky es un cesto, y para un cesto, la
peor enfermedad imaginable es un agujero. Si
Banjo introduce un par de huevos, el agujero
quedara tapado, y como muestra de gratitud,
Leaky drenara la proxima piscina de roca que
encuentres. Aparte de destruir la mina que
hay dentro, este drenaje permitira a Banjo
entrar a la construccion sumergida que hay en
el centro de la piscina. Usando el movimiento Beak Buster en
las letras del suelo, las activaras. Si puedes escribir
«BANJOKAZOOIE» antes de que el contador de tiempo se
acabe, lucharas contra el cangrejo negro que hay encerrado
dentro. Si sales victorioso, conseguiras una pieza de puzzle. )
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CLANKER'S CAVERN
\ Aqui solo tienes que aprender
T = uno. Para que Banjo y Kazooie
Notas necesarias Piezas de puzzile sean invencibles pulsa Z y
para la puerta 50 necesarias para entrar 5 después C-derecha. Este

movimiento solo funcionara si
Banjo y Kazooie han recogido
La primera vez que vimos este nivel fue en el Space World de 1997, y es el primero de los antes alguna pluma dorada
niveles alucinantes-de-verdad de Banjo. Clanker es un gran pez mecanico, encadenado al (pueden llevar un maximo de
fondo de una gran piscina, dentro de un gran tanque metalico. El tamafio de Clanker's Cavern diez). Cada pluma te dara dos
te dejara sin aliento, y mds si tenemos en cuenta la cantidad y calidad de detalles geniales. Las segundos de invulnerabilidad.
texturas mohosas y oxidadas hacen que el conjunto tenga un aspecto fantéstico, casi real. Y el f‘?’tfnve”lgtzeres d””a Ze2TE
realismo, en un cartucho de peluche, es algo muy meritorio. Durante casi todo el nivel estaras eicf;;itirse :,zs :'nemigos
nadando o buceando. Mover a Clanker de su posicion subacuética es una de las cosas mas mas dificiles, y va muy bien
dificiles en todo lo que va de juego. Desplazarte de la forma correcta por su interior y VIl 1ara Jos tramos complicados
a malévolos engendros mecanicos es todo un reto. Y conseguir todas las piezas de puzzle es..., del interior de Clanker.

es... Vaya, es mucho.
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después, por
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enrevesado y 25

camino: al L

final te espera El subjuego del aro del interior del

una pieza de  estémago de Clanker requiere algo 0 g

puzzle. de practica. Practica. anotalo tedo ,
cuidadosamenteporque te
serd absolutamente s
necesario en otro.
momento...
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Tu primer encuentro con Clanker. No muerde, sélo
V quiere salir a la superficie. Pobre cacharrito...

Llevar a Clanker hasta la superficie es lo primero que debes hacer en
. Clanker’s Cavern. Y no es nada facil. Desde uno de los bordes del enorme
. pez, salta y ejecuta un Beak Bust sobre el agua. Asi, conseguiras sumergirte
mucho mas rapido y ganaras algo de tiempo (tus pulmones te lo
agradeceran). Bucea hasta la cadena que retiene a Clanker y siguela.
Llegaras a una pequena habitacién subacuatica con una gran llave colgada
de un ancla. Hay un pez nadando por ahi, que suelta burbujas de aire. No
| tienes tiempo que perder: dale la vuelta a la lave para liberar a Clanker y
| poder escapar con vida. El truco consiste en aprovechar las burbujas de aire
del pez para respirar. Para volver
a la superficie necesitaras al

menos seis hexagonos de aire en ; _
tu indicador. No te olvides del

Interruptor de la
Bruja que hay |
escondido en
este nivel. l
|

|
i
!
|
|

Hay un viaje muy
largo hasta la llave.

Tienes que accionarla tres [>
veces. Necesitards algo de aire
del pez, o hacer tres viajes
hasta la superficie.




Aun mgs _
movimientos
Para sobrevivir a las piranas
del pantano hay un par de
botas de agua escondidas
por ahi. Si Kazooie se las
pone, podra llevar a Banjo
por el agua durante cierto

Notas necesarias

para la puerta ' ©C

BUBBLEGLOOP SWAMP

Piezas de puzzle 7

necesarias para entrar

Al principio, es un nivel menos espectacular que Clanker's Cavern, pero después veras que

L U CUL LGRS LLIl algunas de sus secciones son fantasticas. Tendrds que acostumbrarte a las areas aparentemente

de las botas esté a punto
de agotarse, oiras un tictac;
y cuando esté acabado del
todo, un ruido de
despertador.

inaccesibles: estds en un nivel pantanoso, y el agua hace pupa. Bueno, no el agua, tan solo las
pirafias... Si tus amiguitos meten un pie en el pantano perderan sus hexdgonos de energia a
toda velocidad. Si quieres acceder a todos los puntos del escenario tendras que hacer las cosas
en un cierto orden. Bubblegloop es uno de los primeros niveles en los que recoger notas
musicales puede costarte la vida. Nuestro consejo es que intentes hacerte primero con las mas

dificiles. Si sobrevives, las demas no te supondran ningtin problema. No hay nada maés
frustrante que estar tres cuartos de hora recogiendo notas para que al final, al intentar llegar
hasta la Gltima que necesitas para sumar 100, mueras.
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El cocodrilo malvado

Después de una rapida visita a Mumbo, Banjo y Kazooie se han convertido
en un pequeno cocodrilo. Al entrar en el pantano, se encuentran cara a cara
con Mr. Vile, el cocodrilo. Mr. Vile quiere jugar un poco con Banjo y Kazooie.
Si ganan, les daré una pieza de puzzle. Si pierden, les haré picadillo. El
subjuego tiene tres etapas. La primera es sencilla: comer mas Yumblies —
unos pequenos bichejos que corretean por el suelo— que Mr. Vile. El
segundo asalto es un poco mas dificil: tienes que seguir comiendo Yumblies,
pero solo los de color rojo,
evitando los verdes porque aun no
estdn en su punto. Légico, ¢no? La
tercera y ultima etapa es la mas
complicada: tienes un contador de
tiempo y un indicador en la parte
superior de la pantalla que te dice
de qué color son los Yumblies que
debes comer en cada momento. Si
le hincas el diente
a uno de color
equivocado,
pierdes.
8 /\ Siaprendiste
a usar los
Pulsa B para s Zapatos de
morder. La rana s & L3 ) correr
Li’l es la anica P o . R i enGobi’s

criatura de - Valley, esto te

Mumbo que ataca. resultara facil.

T -
4 Te quedan siete espacios en el puzzle, pero ya has colocado un montén
ﬁ de piezas. Tendras que activar unos cuantos interruptores en The Lair
W para acabarlo.

Una seccion con piranas. Kazooie tendra que ponerse sus botas
V protectoras para sobrevivir.

Tiptup, el maestro del
coro de ranas, pondra a
prueba tu oido antes de
darte una pieza de
puzzle.

Camina con cuidado, pero sin
parar. El tiempo se acaba.

W

MAGNIFICENT! A TRUE
MASTERPIE

<]  Te sera dificil llegar
al Interruptor de la
Bruja de este nivel. =,
, DL \JJ \ : )
e e B 1Y D i
XS ) >
‘ \{' -] | &
Vg wt
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Golpea los pies de [>
la tortuga para que
abra la boca.

(. AT LAGT| PERHAPS YOU'D
LIKE THIS!




FREEZEEZY PARK

Piezas de puzzle
necesarias para entrar

Solo hay uno que aprender
en este nivel, y se trata de
uno de los menos
importantes del juego:
mientras Kazooie vuela con
Banjo a cuestas, puedes
pulsar B. De este forma, se
quedaran parados un
instante en el aire y a
continuacion caeran en
picado a una velocidad de
vértigo. El golpe
consecuente es muy fuerte,
asi que mas vale que sepas
lo que haces...

Este movimiento se llama
Beak Bomb, y tendras que
utilizarlo contra los munecos
lanzadores de bolas de
nieve. Cuando hayas
eliminado a todos recibiras
como premio una pieza de
puzzle.

Notas necesarias
para la puerta

260 3

No podia faltar: un mundo helado. Se parece al Everfrost Peak de DKR, aunque, a decir verdad,
nos ha decepcionado un poco. No es que no sea divertido, que lo es, pero es que encontrar las
diez piezas de puzzle y las 100 notas musicales resulta demasiado facil... En el centro de
Freezeezy Park hay un enorme mufieco de nieve. Puedes subirte a él sirviéndote de su
bufanda, aunque hay algunos puntos desde los que puedes echar a volar (si te puedes permitir
gastar tus preciosas plumas rojas). El mayor peligro del nivel son los pequefios mufiecos de
nieve que se dedican a lanzarte bolas. Tienen muy buena punteria.
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- <] Gana la carrera de '
trineos y, de paso,

una pieza de puzzle. iSUPERTRUCO!

Si quieres visitar cualquiera
de los niveles posteriores a
Mad Monster Mansion,
abandona dicho nivel bajo
el aspecto de la Mumbo
Pumpkin (Calabaza

El arbol de Navidad

Tu misién en este subjuego es encender un gigantesco arbol
de Navidad. Para lograrlo tendras que escoltar a diez
Twinklies (luces de arbol de Navidad, con ojos y boca, claro,

"

Si consigues que el 0so polar
eructe, conseguiras una pieza de >
puzzle. Qué animal tan fino...

V Da un buen golpe a la caja de adornos
navideios para que se abra.
i % o

como todo lo que hay en Banjo) desde su caja de adornos
navidenos hasta la base del arbol. El inico problema que
encontrards son los Twinkly Munchers, unos adornos malos
que intentaran boicotear tu misién. Adornos malos con ojos
y boca, por supuesto. Tienes que mantener a los Twinklys
Munchers a raya hasta que al menos 10 Twinklies lleguen
sanos y salvos al arbol. Tienes un tiempo determinado, asi
que no falles demasiadas veces. Cuando lo consigas,
apareceré un interruptor en la parte trasera del tiesto del
arbol. Y sélo tendras que accionarlo. Facil...

NS
A Mantén el camino libre de

enemigos para tus
luminosos amiguitos.

hasta el arbol antes de que

. % 4 Si consigues escoltar a diez
A

se te acabe el tiempo,
aparecera el interruptor. ‘

Septiembre 1998

Mumbo). Una vez que estés
de vuelta en la guarida de
Gruntilda, gira a la derecha
y entra en la pequena
construccion que hay en el
cementerio. Como serds una
calabaza, podras meterte
por el pequefio agujero de
la puerta y, desde dentro,
activar el interruptor que
eleva el nivel del agua en la
parte mas profunda de la
guarida. Con el agua mas
alta, podras alcanzar otro
interruptor, accionarlo y
acceder a Rusty Bucket Bay.

GO!
GO! G

.6. 4 {\41
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El penultimo
movimiento

iOh, el pendltimo! Qué
lastima. Pero es una
maravilla: si encuentras los
zapatos ultrarrapidos,
Kazooie sera capaz de correr
a una velocidad asombrosa.
Es genial.

Necesitaras los
Zapatos para no
llegar tarde a tu

cita con Handy. Si
es que quieres
otra pieza de
puzzle.

HABLANDO DEL SONIDO
lidad de sonido d

no ha podid rprend

la cancion
Se llama «The

(«El Picnic del

ena en The Lair

y Bear's Picnicr

sito de Peluche) y es lenta y
1a mund

brosa. En « hay una

1 melodia cambia de

te dependiendc

ncion, pero

constar ) de la

zona y la situacion en la que te

ncuentres, como en Diddy K

Racing. iMusica interactival Es

rprendente la cantic

1fadir

emaociones que es cay

buena banda sonora a un juego

elicidade rar

Una de las grandes trampas de este mundo es la profunda trinchera que se
abre en las arenas movedizas. Para llenarla de agua y poder pasar a la tumba
oculta, tendras que activar el interruptor y correr lo mas rapido posible al
borde de la trinchera (usa a Kazooie). Salta y encontraras una plataforma roja.
Tan rapido como puedas, subete a ella y echa a volar para llegar a lo mas alto
de la piramide. Cuando estés justo encima, aprieta Z para ejecutar un Beak
Bust en picado. El limite de tiempo es muy estricto, pero si lo haces bien, la
piramide dejara ir el agua suficiente para rellenar la peligrosa trinchera.
También ganaras una pieza de puzzle, claro.

GOBI'S VALLEY

Piezas de puzzle
necesarias para entrar

Notas necesarias
para la puerta

Del frio intenso de Freezeezy a las calidas arenas Gobi's Valley. Lo més representativo de este escenario es,
aparte de un sol que derrite hasta los pensamientos, su aspecto «curiosamente egipcio». Hay piramides por
todas partes, momias locas, una esfinge con cara de perrito, tumbas escondidas a las que podras acceder a
través de laberintos mortales... Gobi's Valley es un nivel dificil. Al menos hasta que averiguas lo que hay que
hacer. El principal problema son las arenas movedizas, como lo eran las pirafias en Bubblegloop Swamp: no
puedes ir sin proteccion.Por vez primera en el juego, en Gobi's Valley hay hexagonos de energia extra (tres
en total) custodiados por enemigos: un batallon de abejas asesinas. Acercarse a los panales es un poco
peligroso... Sugerimos que te acerques corriendo tan rapido como puedas —usando a Kazooie—, recojas la
miel y salgas pitando.

Para ponerte los zapatos
corredores solo tienes que
subirte encima. Ten cuidado,
porque no duran mucho.

. Noocol PYE

Los huevos son buenos proyectiles para matar a los malos, pero también
sirven para otras cosas. Como por ejemplo para resolver algunos puzzles. El
perro-esfinge gigante de este nivel tiene la nariz tapada. ;Y qué hay que
hacer con una nariz tapada. Lanzar un par de huevos a sus dos agujeros.
Cuando lo hayas hecho
(para ellos necesitaras
subir a dos pilares de
piedra que hay delante
de la esfinge), el perro
estornudara, la puerta
se abrira, y tu podras
pasar.

<] Cuando
estornude se

abrira la

puerta.

<
Créenoas,

. llenar esta
trinchera
de agua te
facilitara
mucho las
% cosas.
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PASTEL DE CALABAZA

MAD MONSTER MANSION il (o Hencoilh
nivel (sélo tienes que
saltar el muro, SEHN
. cementerio) i
Notas necesarias . . Piezas de puzzle . . convertira eniling
para la puerta necesarias para entrar 5

jVaya, una casa encantada! jCon jardines encantados! Nosotros también estamos encantados claro. Bajo e
con ella. jTodo es encantador! Hay dos edificios principales en este nivel: la casa encantada (a EstE
la que se puede acceder por dos sitios distintos) y la iglesia. Los efectos de luz del atardecer son

soberbios. Y los fantasmas verdes, y las lapidas que se levantan y te persiguen, y los esqueletos

vivientes... Todo es verdaderamente espantoso. La ambientacion de este escenario es

perfecta.Te costara bastante encontrar las diez piezas de puzzle de este mundo. Algunas estan

muy, muy escondidas; y otras no tanto, pero te haran pensar muy, muy mucho. Ninguna de

ellas es imposible, por supuesto, y conseguir las 100 notas musicales tampoco, pero... Para los

enemigos dificiles, te recomendamos que esperes su ataque: cuando el malo esté justo sobre

tus personajillos, utiliza la invencibilidad. Lo destruiras sin problemas y en un momento.

Usa a Kazooie en el tejado de Ia
V casa (Banjo resbalaria).

2 g
Jarsigrsl : ‘ « %“ iBirlale a este tipejo una
” = e o S ~€"_!) = Vplezadepuzzie!
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) /\ Te esta atacando una
lapida que anda...
iiiiAarrrrgghhhh!11!

‘ 4 Rompe estos barriles

CANT BELIEVE YOU WENT
ﬁ N THERE

con huevos. Dentro
hay algunos items.

¢Has visto esos cacharros al lado de
algunas de las tumbas? Te podemos
adelantar que algo pasa con ellos, porque
tienen ojos... Te sugerimos que lances
algunos huevos a cada uno de ellos. Si
tienes punteria, cuando aciertes caera un
regalo del cielo. Seguro que puedes
imaginar de qué se trata.

A Te cuidado con los cuadros.
Todos esconden una
desagradable sorpresa...

| Encuentra la entrada a la iglesia (para entrar tendrés que

| accionar un interruptor con temporizador, que esta en la
parte derecha del suelo de la mansion). En Ia iglesia
encontraras un organo gigante, que suena gracias a una
mano fantasmagorica. La idea es que tu toques la misma
melodia que esta sonando... No te asustes. No es tan
complicado: solo tienes que ejecutar un Beak Bust sobre
cada tecla que toque la mano fantasmal. Hazlo bien y
seras recompensado con una nueva pieza de puzzle. Ah,

. la mano se llama Motzand, por si alguien te pregunta.
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s depende de
de las visitas a los
undos. Si tienes
btas, por ejemplo,
o te vas de ese
be sesenta serd tu
mas alta; pero
elvas a ese
pdas esas notas
#h donde las recogiste
82 otra vez. Si empiezas a
ogerlas de nuevo y te
gn mas de sesenta, la
tuacion sera la
baré en la
flel cartucho. Es
se salvan de
pmatica los
ords, y no se
antiguos. Eso no
piezas de
ando has
0 una pieza, la
B siempre, hasta
idas a borrar todo
e uno de los tres
oS del cartucho. Lo mismo
on los hexdgonos
iel (hay dos en
do). Otras cosas
as acumulando, como
& plumas rojas y doradas,
salvan como totales
solutos: si te mueres con
einta y cuatro plumas
rojas, cuando vuelvas a
empezar el juego las tendras
todas.Todo el tiempo que
estés jugando estaras siendo
cronometrado por la
consola, que recordard
cuanto tiempo has dedicado
a cada seccién y hasta
dénde has llegado. Puedes
acceder a esta informacién
pulsando Start para acceder
al men( de pausa.

RUSTY PCHET BAY
Ji 387100
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Notas necesarias _ . . Piezas de puzzle .
para la puerta Q necesarias para entrar

En lo que a graficos se refiere es el nivel mas impresionante de todo el juego. Rusty Bucket Bay es un muelle
con montones de contenedores portuarios. El agua esta cubierta por una fina capa de aceite (un efecto
estupendo) y los gases que ese aceite desprenden permiten a Banjo y Kazooie respirar durante un espacio de
tiempo limitado, incluso cuando estan en la superficie. Las piezas de puzzle estdn escondidas tanto en el
muelle como en el bote. Y es muy dificil acceder a ellas. Un buen trabajo de exploracion a bordo del bote
bastaré para hallar la mayoria de ellas (no olvides mirar en las portillas y saltar sobre las partes herrumbrosas
para encontrar nuevas areas). Lo dificil no es encontrarlas, sino recogerlas... La pieza que hay escondida
bajo el agua, cerca de las hélices del barco, es la Gltima que logramos recoger

La sala de maquinas del barco es la seccion mas

dura de Banjo. De hecho, incluso diriamos que es

demasiado complicada. Sélo podras acceder a ella

saltando a través de unas hélices (que te cortaran en

rodajitas en cuanto te descuides), si previamente las

has parado accionando un interruptor que hay en la

popa del barco. Y una vez que estés en la sala de

magquinas, debes accionar dos interruptores para i

parar otras hélices. Entonces tendras unos sesenta i A Aqui tienes el premio a tu
segundos para: escapar, llegar hasta la otra punta i interminable escalada

del barco, sumergirte, recoger la pieza de puzzle y | hasta lo mas alto de Rusty
salir pitando. Complicadisimo. | Bucket.

o>

A Sopla esta espec:e de trompetas y
tendras un premio. Adivina.

Este grumete esta limpiando a
nuestros amigos. Ya nos
encargaremos de él mas tarde.

Si pones en funcionamiento la primera grua de los
muelles, aparecera en las alturas un contenedor que
guarda en su interior una pieza de puzzle. Pero
atencion: sélo por un tiempo limitado. Para
recogerlo antes de que la caja baje de nuevo,
tendras que subir por una

escalera que hay al lado de la

grua. Salta y pulsa A para

desplegar las alas de Kazooie

y amortiguar tu caida, y

entonces podras recoger la

pieza de puzzle. La jaula no

tendra tiempo de atraparte,

no te preocupes.

a que la
dura.
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Notas necesarias Piezas de puzzle
para la puerta 040 necesarias para entrar 1 5

Totalmente distinto al resto de los niveles. La entrada a Click Clock Wood te conduce al centro de
una gran sala con cuatro puertas. Cada puerta representa una estacién del afo. Detras de cada und
de ellas, te encontraras exactamente con el mismo escenario, pero emplazado en la cuatro
estaciones distintas. Un interruptor en esa sala abre la puerta de la primavera; y en el escenario de
la primavera, encontraras un interruptor que abre la puerta del verano, y asi sucesivamente. EI
mundo en el que se desarrolla este viaje en el tiempo esta dispuesto alrededor de un gran arbol, y
arbol altisimo. El resto del nivel esta en tierra firme. Como las estaciones cambian, las hojas crecen,
se vuelven marrones, se caen... Por eso, para encontrar algunas de las piezas de puzzle tendrds que
utilizar técticas distintas, depende de la época del afio en que te encuentres. Una vez que hayas
accionado todos los interruptores, Banjo y Kazooie podran cambiar de escenario-época cada vez
que quieran.

>~

Busca orugas para alimentar a Eyrie.
Cuando haya comido lo suficiente
echara a volar.

La casa del arbol va tomando forma a
medida que avanzan las estaciones. En
V invierno estara acabada.

Nabnut la ardilla estéd muy contenta en primavera y
en verano, ya que puede disfrutar de cantidades
industriales de nueces. Sin embargo, en otofo esta

ol Bl 0 {na’g triste, pues pecesita seis bellotas para pasar el

@ neeo Sieep invierno. ;Y quién se las va a conseguir? Si, has
acertado. Tienes que encontrarle las seis bellotitas.
Como es muy educado, te regalara una pieza de
puzzle.

; . lotas

A Utiliza un Beak Bust para R _~ ! - estan cerca,

abrir el huevo de Eyrie. Te lo ; . pero dos de

agradecera. ellas son

3 .- es de

4 Para llegar hasta esta pieza alcanzar.

de puzzle tendras que

superar una tediosa sesion

de escalada.

Encuentra esta pequena drea vallada

en el escenario de primavera y haz que

Kazooie lance un huevo en medio del

agujero. Por alguna extrana razén (sélo

comprensible por las retorcidas mentes

de la gente de Rare), surgira una

planta. En verano, vuelve al mismo

sitio y propina un buen Beak Bust a ;Gobi el camello!

Casualmente se encuentra descansando junto a la planta, qué
sorpresa tan agradable, ;no? El camello, con el golpe, vomitara un montén de agua, que caera
sobre la planta. Y ésta crecera alin mas. Repite el proceso (anotando todo lo que te diga Gobi)
en el escenario de otorio y la planta florecera, dando como resultado una preciosa pieza de
puzzle. Con todo, no intentes subir a la planta para recoger tu trofeo o, como muestra de
agradecimiento... No quieras saberlo. Stbete al arbol y salta desde alli, es mucho mas sencillo.

e ACORNSINBEDI HERE
-‘ TAKE T 3

_ ¢Qué hace aqui Buck

umble? jPero si eres ti!

a tltima apariencia que
te otorgara Mumbo es la
de una monisima abejita,
que se llama —nos va ag

dar algo con tanta ;
casualidad— Bum B!
Solo esta disponible‘en la

primavera: la abeja
puede volar por todo el
nivel, inmune a Iqs !

ataques de otras
criaturas (que ran
en general, co

trabajase en

64). Tu ?Bjet:vo @
principal, y dado q

eres una abeja, consiste

alguna extrana

cuando %abam Tar
jugar el dia que llegamos
a este nivel y Volvimos a
la cabafia de Mumbp
(para recup

suponemos— y Nos
convirtio, Io creas o

. GO!

J .
. "\'

&v

“GO!

SePtlembré‘ 1‘99@ 64
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g HASTA EL FINAL

' El siivel final, el que viene

' después de Click Clock
‘Wood, es aludinante. Lo
imencionamos el mes pasado
iy lo confinmamos.ahora: un

final fantastico pard un
ivego:fantdstico, De hecho,

s (a0 bueno que no

smos 2 perder la

oLas

juego y ver k2
criptible secuencdia final
necesitards encontrar todas

as piezas de puzzie que hay

£o4100.E prodmo

OIS FOUND ALl TN
MOTES TN THS WEG

v.
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iempre hemos tenido claro que
Banjo-Kazooie seria un buen juego,
pero ;como de bueno? ;Dénde
encaja el nuevo cartucho de Rare en
nuestra corta lista de titulos que han

~ sobrepasado el 90%?

Banjo-Kazooie nos ha gustado més que
Diddy Kong Racing —el otro gran juego de
peluche de Rare— desde el principio.
Aparte del hecho de que Banjo esta en
ambos titulos, DKR pretendia competir con
Mario Kart, mientras que el
reto en Banjo era superar al
mismisimo Super Mario 64. Y si
Mario Kart era inferior a SM64
(cada uno en su estilo), el reto
que suponia mejorar a aquél
también era menos ambicioso
que el de superar a éste. Los graficos
jugaron un papel importante en el caso de
Diddy Kong Racing, visualmente muy por
encima de MK. Ademads, la mecénica de
juego estilo «aventura de carreras» era
algo nuevo en el género: obligaba al
jugador a correr varias veces en cada
circuito, contra enemigos distintos, contra
«jefes», en busca de items secretos
necesarios para pasar de nivel... Y sile
sumamos a esto la infinidad de circuitos y
mundos diferentes, los tres tipos de
vehiculos disponibles y las diversas
variedades de terreno de cada escenario,
tendremos que DKR era un cartucho con
mas durabilidad que Mario Kart. Otra cosa
es que el control o las diferencias entre los
personajes no alcanzaran el nivel de calidad
de MK. La cuestién es que no sélo las
mejoras graficas justifican un nuevo
competidor para Mario 64. La durabilidad

es, después de las primeras horas de juego,
uno de los aspectos mas importantes.
Cualquier cartucho que se precie de
enchufarse a una Né4 debe ser largo. Muy
largo. Y muy jugable.

Banjo lo es. Pero no tanto como Super
Mario 64. Rare ha vuelto a atacar con su
mejor arma: los graficos. Las texturas de
Banjo-Kazooie no admiten comparaciones
con las de Mario. Y no cabe duda de que
el protagonismo de dos personajes en uno

La simbiosis «oso-pajaro»
ha revolucionado el género.

es algo innovador y atractivo. La simbiosis
«0so-péjaro» ha revolucionado el género
de los aventuras-plataformas: pone al
alcance del usuario un montén de nuevas
experiencias y ofrece la posibilidad de
hacer una misma cosa de diferentes
maneras. Bajo el agua, por ejemplo,
puedes utilizar las alas de Kazooie para
impulsarte con fuerza o hacer uso de las
patas del oso para bucear con mayor
precision. Y en un entorno hostil, td
decides a cudl de los dos personajes
quieres usar para acabar con los malos: a
Banjo, para pegar pufietazos; a Kazooie,
para dar picotazos; a los dos, haciendo que
el oso salte y que el pajaro pinche al
enemigo con su pico al caer...

El abanico de posibilidades, movimientos e
ideas que Rare ha desplegado en su nuevo
trabajo, junto al suavisimo y preciso

sistema de control analégico, confieren al
cartucho un alto grado de jugabilidad,
pero... no sélo estos aspectos son
relevantes en lo que concierne a la
jugabilidad. ;Qué hay de las camaras? En
Super Mario 64 resultaba casi imposible
dejar de ver al protagonista, por muy
rapido que se moviese. Si ejecutabas un
giro de 180°, la camara se quedaba donde
estaba y giraba poco a poco hasta situarse
de nuevo detras de Mario. Si nuestro
fontanero doblaba una esquina, no
dejabamos de
verlo porque la
camara también
lo hacia, antes
de que el
personaje
terminase de
girar. Nada nos sorprendia de repente. En
Banjo-Kazooie, por desgracia, la cosa no
funciona de la misma forma. Si bien todo
se mueve con suavidad, y la variedad de
camaras resulta muy util en cada situacion,
perderas de vista a los protagonistas con
cierta frecuencia. Y cuando no los pierdas a
ellos, no verds a los enemigos que se
acercan a ti a toda velocidad, o la salida en
una pared que llevas un buen rato
buscando. Es cierto que acostumbrarse al
control de las vistas (casi idéntico al de
Baku Bomberman 64) resulta sencillo, y no
cuesta mucho dominarlo con soltura
durante el juego, jpero en Super Mario 64
no cuesta nada! Tener que pulsar varias
veces R para encarar de la forma correcta
un puente antes de avanzar por él no nos
parece muy «comodo». Ni siquiera después
de habernos acostumbrado.




Y en cuanto a la durabilidad, Rare debe
reconocer que ha hecho algunas
«trampas». Banjo puede «durarte» tanto
como Super Mario, pero no porque sea
igual de largo, sino porque resulta mas
‘tomplicado pasar de nivel. Como en el
cartucho de nuestro querido fontanero
italiano, en Banjo-Kazooie tendréas que
encontrar ciertos secretos, piezas de puzzle
necesarias para pasar de nivel, etc. Lo que
ocurre es que, en el caso de Mario, la
busqueda es mas equilibrada: te pasas
todo el juego buscando y encontrando
cosas, sin aburrirte y sin pasar demasiado
tiempo en un escenario. En Banjo no:
encuentras todas las piezas de puzzle
enseguida..., todas menos la ultima. Y
puedes volverte loco buscando la dltima
pieza de cada nivel. Después de que las
anteriores eran el premio a una especie de
«subjuego de logica», o «de habilidad», la
Gltima siempre es el premio a un
«subjuego de sigue buscando». Has de
probar y probar cosas hasta dar con ella.
Entendemos que lo que da vidilla a un
nivel es siempre un final complicado: un
jefe, un puzzle muy dificil, un tramo en el
que debas hacer acopio de toda tu
habilidad a los mandos... En Banjo, por
desgracia, la mayoria de las veces sélo
necesitaras suerte. Constancia, paciencia y
suerte.

Si ya te has pasado Mario 64 y necesitas
un nuevo reto, no cabe duda de que
Banjo-Kazooie es la mejor eleccion. Sus
gréficos dejarian atras a cualquier titulo de
plataformas que intentase acercérsele, e
incluso nos atreveriamos a decir que el
sistema de control de los protagonistas
supera al de Mario. Jugar con dos

altura e ingravidez comparable a la
~de Pilotwings 64. Bucear

|

personajes
€n uno es una
experiencia nueva que nadie deberia
perderse. Olvidate de los cambios de
protagonista de Mystical Ninja, en los que
uno desaparece y aparece otro: aqui los
dos son un equipo, capaces de ejecutar
movimientos independientes o conjuntos.
Y volar en B-K es un ejercicio virtual
estupendo, con una sensacion de

también es fantastico, y hasta
pasear por los escenarios y
disfrutar de la poligonal naturaleza de
la N64.

Si SMé64 se te antojo

demasiado facil, los

puzzles irresolubles de

B-K seran para ti la guinda

que corona el pastel..., aunque lo
corona en inglés. Uno de los
pocos problemas de Super Mario,
también presente en Mystical
Ninja, era el idioma. Y la historia
se repite. Al menos, en el
cartucho de Konami los didlogos
eran mas escuetos y concisos,
con un inglés facil de seguir. Y
si no entendias bien una frase,
podias hablar con otro
personaje, que te diria
mas o

menos lo mismo pero con otras palabras.
En Banjo esto no sucede: cada personaje te
dice una cosa (en la mayoria de los casos
sélo una vez), y siempre se trata de un
mensaje que necesitas para proseguir. Si no
lo entiendes, tardaras el doble en
completar un nivel o resolver un puzzle.

Por suerte, en la caja del cartucho de
Banjo-Kazooie encontrards un cupon:
deberés rellenarlo y enviarlo a Nintendo
Espafia para recibir.una guia completa de
todos los didlogos del juego traducidos al
castellano. Gratis, por supuesto. No sera
tan cémodo como leer los mensajes en
pantalla, claro... Esperemos que Rare
solucione los problemas de camara de
Banjo y prescinda de los puzzles imposibles
en su proxima maravilla, Conker 64. Si
para entonces Nintendo se ha decidido a
traducir sus juegos, tendremos un aspirante
con muchas posibilidades a la corona de
Mario. En cuanto a Banjo, un intento
soberbio, chicos. Quizas, si no hubieseis
inaugurado la consola con el
«fontanero perfecto», las cosas
ahora serian mas faciles para B-
K... jLos graficos no lo
son todo, colegas!

, unas 60 6 70 horas, mas o

. plataformas mas «rejugable»

N o( RGP
10 GRAFICOS)
Estupendos. Las texturas
de Banjo-Kazooie harian

palidecer a cualquier otro
plataformas de la historia.

RTE
9 sONIDO)
Magnifica misica, aunque
la excesiva «dulzura» del
ambiente puede llegar a
resultar sofocante. El

sistema de dialogos es
muy original.

P Y]
8 TEcNoLoGiA
Un gran juego. Por
desgracia, las camaras

fallan, y apenas hay
innovaciones técnicas con

respecto a SM64 (dos afios
después).

menos), pero es el

que hemos visto.

Mario continta siendo el
rey, aunque no por mucha
diferencia. Banjo-Kazooie
es, en todo caso,

imprescindible.

E=> S| SITV NV,
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4 Hay montones de tablas de opciones.

Volviendo a tu
home después de
V un nulo.

All Star Baseball

NEW SOFTWARE CENTER/ACCLAIM

KEN GRIFFEY JR.
ND, OF OUTS: 1/ 6
BRS: 0 AMGDIST: O FY
| LONGEST HRS:

Una de las
estrellas, Ken
Griffey,
preparandose.

UER GLES

L
STAINE & <>

casita.
-
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Da gusto verlo

ALL STAR

BASEBALL

Los movimientos de
los jugadores estan
muy cuidados.

e presentamos un magnifico titulo

de béisbol. Probablemente, el

juego con las imagenes mas

impresionantes de cuantos te

hayamos hablado hasta ahora.
Cuando llegd a la Redaccién nos quedamos
todos con la boca abierta. Todos excepto
alguien que aquel dia llegaba tarde. Entré en
la sala de juegos para ver donde estaba la
gente y se quedd mirando la pantalla
estupefacto. Luego dijo: «Ah, pero si sélo es
béisbol».

Tienes que estar delante de una pantalla con
el juego puesto para llegar a apreciar la
increible belleza de sus gréficos de alta
resolucion. Son tan precisos, definidos,
fluidos... que de no ser por la permanente
presencia de menus y cursores en la pantalla,
podrias pensar que se trataba de una
retransmision televisiva. Los estadios tienen
hasta el mas minimo detalle; puedes ver en el
horizonte los edificios de la ciudad; y te
encantaran las pantallas gigantes del estadio
que muestran primeros planos de la accion.
Los setecientos jugadores son los que
participan en la liga americana y, al revés que
en otros juegos del mismo tipo, se parecen de
verdad a los jugadores reales. Incluso tienen
sus propios movimientos, y son tan
claramente diferenciables que no tienes que
estar todo el rato mirando sus nombres. Es
una exhibicién de modelaje en 3-D, todavia
més impresionante cuando se encienden las
luces y puedes apreciar las sombras en todo
su esplendor. Esta tan bien hecho que no
puedes ver ni una sola unién entre poligonos.
Sin embargo, tiene un problema, el mismo
que QuarterBack Club: parece un poco frio e

A El cuadrado de la derecha
te muestra quién esta al
mando de cada segmento
de la zona de strike.

inerte cuando los jugadores dejan de moverse.
Sin embargo, no hay que tomarse esto como
una critica. Lo que pasa es que después de
ver un recital de gestos y movimientos, sabe
un poco raro ni siquiera verlos respirar.

All Star esta mas cerca de un simulador que
Major League. Las jugadas pueden
entretenerte durante horas, aunque la mayor
parte de este tiempo lo pases esperando a
que los bateadores se coloquen en el home y
los pitchers se preparen. La accién real no
dura més de un par de segundos si el
bateador falla y entonces tienes que esperar
otro rato para que los jugadores se resitiien
en el campo. A pesar de estos parones en la
accién —necesarios y reales a la postre-,
creemos que All Star vale la pena. Es lo
bastante lento como para que no te cueste
demasiado golpear la pelota. Por otro lado, el
sistema de lanzamientos estd muy
conseguido, con ocho bolas diferentes a
disposicion de cada pitcher. Ademas, el
Rumble Pak tiene un efecto magnifico para
avisarte cuando estas apuntando fuera de
zona. La cantidad de opciones a tu disposicién
es apabullante, sobre todo si, como nosotros,
no eres un especialista en béisbol; pero
tranquilo: con los controles bésicos ya puedes
desenvolverte sin ninguna dificultad.

Insistimos en que All Star es un pelin lento
—tardas en jugar un partido casi lo mismo que
si estuvieras en la vida real-, pero estd
meticulosamente disefiado. Ademas, tiene
unos graficos que no te los mereces y con los
que podras poner verde de envidia a todo el
vecindario.

Como en otros juegos de
deportes de Acclaim, hay
una plétora de trucos
para descubrir. Prueba a
introducir PRPAPLYR
para que los jugadores
de tu equipo se vuelvan
extraplanos como...
bueno, ya sabes.

9 GRAFICOS

Plas, plas, plas.
Aplausos hasta que no

nos queden manos.

Falta ambientacién. La
multitud es mas sosa que
el agua a cucharadas.

8 TECNOLOGIA

Mucho mas facil de
manejar que cualquier otro
juego de béisbol que
conozcamos.

8 DbuRABILIDAD

Hay opciones para que
te entretengas horas y
horas.

VEREDICTO

Es el simulador de béisbol

que todos los simuladores
de béisbol querrian ser.
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La tridimensionalidad de este
Robotron es indiscutible.

(S22 ]

¢ Qué hace una chica
como tu en un
poligono como éste?

Esos gigantes verdes son

muy listos, no los vayas a

confundir con el idiota que
anuncia los guisantes... v

- . 2

ROBOTRON 64
NEW SOFTWARE CEl

ROROXE

mediados de los 80, los salones recreativos no

. estaban muy bien vistos. Para los jovenes

<] Las transparencias y los hambrientos de experiencias eléctricas —los que
efectos de luz no estan de mayores nos convertimos en redactores de
nada mal. revistas como ésta—, pasar un buen rato

jugando era una empresa harto dificil: primero teniamos que

iQué tio tan cuadrado! §/ encontrar una moneda de cinco duros (o tres de duro, si

JANALISIS

sabias donde hallar un arcade viejo de verdad, como Pac-
» ot W - 2 Man) en los huecos de los sofas del salén, encima de la
e mesilla del abuelo o en los bolsillos de la ropa tendida que

mama acababa de sacar de la lavadora. Eran tiempos
dificiles.

Después tenias que inventar una buena excusa (con
coartada) para irte sin hacer los deberes y permanecer
ausente durante toda la tarde: «Mamé, voy a hacer los
deberes a casa de Pepito». Por supuesto, Pepito siempre era

4 Si, pasa a menudo.

>

Ya te advertimos
de los gigantes
verdes, ¢no?

<

Se te da muy
bien morir.

@ No



¢Recuerdas lo duros que son
los gigantes verdes? Pues
aqui tienes todos los que
quieras.

>

QN 62

alguien que no existia 0 a quien mama conocia
pero de quien no tenia el nimero de teléfono.
Cualquier historia era buena siempre que mama:
a) se lo creyese y b) no se enterase de adoénde
ibas en realidad. Una vez que habias traspasado
la puerta, lo demés no era complicado..., sélo
tedioso. Primero, la caminata hasta el salon
recreativo. Después, los inconvenientes de llegar
en hora punta: la mejor maquina estaba
ocupada. Y con cola. El que la detentaba era
siempre el mismo: un estudiante de instituto con
ropa de marca que echaba 3 monedas de 100
pesetas para pasar la tarde alli. O peor aun: el
tipico mocosete que apenas llegaba a ver la
pantalla —con gafas, camiseta de rayas y
pantalén corto— y que con una sola moneda
era capaz de estar jugando hasta la hora de
cierre del local.

Nada. Imposible jugar a Street Fighter. Ni a
Pang. Ni a Golden Axe. Ni a Fatal Fury. Ni a
Out Run. Ni a... jOh, no! jLas chicas del Tetris!
El Tetris era aquel arcade de puzzles que
gustaba a todos los chicos pero al que solo
sabian jugar bien las chicas. Y lo hacian
realmente bien. «Las chicas del Tetris» era una
raza de adictas a los videojuegos diferente a
cuantas se conocen. A diferencia de un
aficionado normal, que siempre va solo para no
tener que turnarse la maquina con sus amigos,
las chicas del Tetris iban a los salones recreativos
en grupo. Por lo tanto, cuando todos los
arcades que merecian la pena de verdad estaban
ocupados y la maquina de Tetris se encontraba
sepultada bajo una masa inquieta de colegialas
histéricas, lo tnico que se podia hacer era...
jugar con lo que habia libre. Y los que estaban
sempiternamente libres eran siempre los

Hay
proyectiles
que son
mas
grandes
que tu
cabeza. Y
eso es
mucho...

>

A veces hay
bombas en
el escenario
que puedes
detonar con
un disparo.
Asi mataras
a los malos
desde lejos.

<

Hacen falta muchas

estrellitas para

rodear ese cabezon

tuyo cada vez que

te matan, nene.

Sélo la N64 podria
hacerlo

>

mismos: Marble Madness, Gauntlet, Paperboy,
Road Blasters..., Robotron... No es que fuesen
malos juegos; simplemente... estaba de moda la
violencia. Lo que a la gente le gustaba era dar
hachazos en Golden Axe y medir sus reflejos a
base de mamporros con Street Fighter. Tetris era
la alternativa cuando no habia nada sangriento.
Y los demas, la alternativa cuando Tetris estaba
ocupado. Paperboy era «poco violento»,
Gauntlet monétono y lento... y Robotron era
rapido. Muy rapido. Ahora, una década
después, nos encontramos con una version
actualizada de nuestro viejo Robotron... La
nostalgia se aduefa de nuestros corazones...
Las lagrimas afloran de nuestros lacrimales...
Robotron 64, aunque en 3-D, se mantiene fiel a
las gloriosas virtudes de aquel Robotron que
vacié nuestros bolsillos en los tiempos de los
vaqueros destefiidos con lejia: jugabilidad,
jugabilidad y jugabilidad. Continda siendo muy
dificil, quizds mas que entonces. ¢Es esto un
defecto? No necesariamente. Muchos usuarios
de Nintendo 64 se quejan de lo cortos y faciles
que son los juegos. Puede que éste sea el reto
que esperaban. Claro que los demas podran
acudir al menu de opciones para suavizar la
frenética mecanica de Robotron... No sdlo nos
estamos refiriendo al nivel de dificultad, sino a la
velocidad de la accién: Robotron 64 pone a tu
disposicién 10 grados de velocidad distintos.

Sus 200 niveles te mantendran ocupado durante
meses, jy la accién no decaera ni un momento!
La mecanica de juego es bastante simple: estas
en el centro de un gran cuadrado atestado de
robots, todos van a por ti y lo tnico que debes
hacer es... sobrevivir. Si rescatas a los humanos
que hay por ahi obtendras puntos extra. En
algunas ocasiones no te quedara otro remedio

iMAS DESPACIO!

La velocidad por defecto
de Robotron 64 es
demasiado alta para
principiantes. Es mejor
que la reduzcas al 2 6 al
3y que juegues en el
nivel de dificultad facil.
Con esta configuracion,
los primeros 10 niveles
te pareceran demasiado
faciles, pero ya veras
después...

DOS JUGADORES

Es verdad que pueden
jugar dos jugadores,
pero no de forma
simultédnea. La cosa va
por turnos, como en el
arcade original, de forma
que el jugador dos ha de
esperar hasta que muera
el uno para empezar.
Eso, aplicado a dos
usuarios expertos en el
viejo Robotron, puede
suponer turnos de més
de una hora...

B GRAFICOS

No es lo mejor del juego.
Y tampoco lo pretende.

6 soNIpO

Las explosiones estan muy
bien: variadas y con
estupendos efectos de eco.

4 TECNOLOGIA

que hacerlo para pasar de nivel, ya que en cada
nueva pantalla tienes una especie de «misién».
Casi todas se reducen a «disparar a todo lo que
se mueva», pero a veces la CPU te exigird
rescatar a un cierto nimero de humanos; otras
necesitaras acabar con un determinado tipo de
robot; otras solo habras de sobrevivir durante
un espacio de tiempo... Los controles son
sencillos: sélo se utilizan los botones C y el stick
analdgico. El joystick mueve al personaje y los
botones C disparan en las cuadro direcciones
posibles. Bueno, también puedes abrir fuego en
diagonal, pulsando a la vez dos botones C,
pero raras veces resulta necesario. Lo extrafio
es que A'y B no se utilicen, ¢verdad?

No cabe duda de que
«tridimensionalizar» al
viejo Robotron ha sido

todo un detalle por parte
de Midway... Pero es sélo
eso: un detalle.

Puedes cambiar de cdmara durante la partida, y
te hara falta. Cuando superes unos cuantos
niveles empezarés a tener dificultades para ver
a tu personaje o para reaccionar a tiempo ante
los ataques enemigos. Si bien al principio lo
Unico que los malos hacen es perseguirte,
después la cosa se pone fea: proyectiles,
multitud de malos distintos a los que prestar
atencion, robots tontos que sirven de «escudo
no-humano» a los robots importantes...
Domina los angulos de camara y venceras. Al
menos durante un rato.

© DURABILIDAD

El dnico juego que le
supera en adictividad es
Bust-A-Move 2, y no con

mucha diferencia.
Ademas, 200 niveles...

VEREDICTO

L . Largo, rapido, adictivo,
Robotron 64 es un cartucho para nostélgicos. Si divertido, variado, siempre
eres de la generacion del Spectrum, el Amiga o cambiante... Si los gréficos
de la NES, encontrarés en el nuevo trabajo de no lo son todo en tu vida,
Midway una especie de «puerta al pasado», Robotron 64 lo sera.

una mirada al ayer. Es el «Ultimo Mohicano»
de los viejos arcades, tan adictivo como las
recreativas de los ochenta, pero sin renunciar a
la tridimensionalidad y los efectos especiales de
los noventa.

80"
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CUENTA,
CUENTA...

Hola, ;qué tal? Enhorabuena por la revista.
Quisiera que me resolvieseis una cuestion muy
importante: mi padre no me deja jugar a la N64
en la tele del saloén porque dice que al ser una
tele buena (SONY) y grande (25") tiene mas
colores que la de la cocina (HITACHI de 14") y
que, por tanto, la del salon no esta hecha para
la consola porque corre el riesgo de
estropearse. ¢Es eso cierto? Yo siempre he
creido que no, pero mi palabra no sirve contra
la de mi padre, asi que necesito que expliquéis
si puede afectar o no la consola al rendimiento
y la durabilidad del televisor. Con una respuesta
a mi favor en vuestra revista, podré
demostrarselo y me dejara jugar en el salén de
una vez por todas.

Javier Moreno, un Super-Saiyan, Madrid

Vaya, vaya. Veamos: la resolucion normal de un
juego de N64 es de 320x240 pixels. Eso que
quiere decir que, si un televisor normal funciona
a 20-25 pixels por pulgada (ppp), el tamafio
ideal de la pantalla sera de 14". ;Ocurre algo
por jugar con una tele mas grande o mds
pequefia? Ni mucho menos: si la pantalla es
inferior a las 14", te quedaras sin ver algunas de
las lineas intermedias de pixels del juego (no lo
notards, por supuesto); y si el tamafo del
televisor es superior a 14", veras la misma
imagen que en una TV de 14" pero ampliada.

En el caso de los juegos con graficos de alta
resolucion (640x480 pixels), el tamafio ideal
para la pantalla es de 25". Para entendernos:

verds a la perfeccion casi cualquier juego en la
tele de la cocina; pero si lo que quieres es
disfrutar de todos los pixels de cartuchos como
Forsaken, Turok 2 o NBA Courtside, lo mejor
seria usar el aparato del salén.

Ninguno de los dos televisores corre riesgo de
deteriorarse a causa de la resolucién de los
juegos. Lo que si es importante es no cambiar
con demasiada frecuencia la consola de televisor:
el puerto de Euroconector (que enlaza el cable
de la N64 con la tele) es muy fragil, y las
posibilidades de estropearlo aumentan cada vez
que lo enchufas o desenchufas. Nuestra
recomendacioén es que compres un cable RGB
(como el que venia con tu Nintendo 64) y lo
dejes enchufado permanentemente en el
televisor del salon. Asi, podras dejar siempre
enchufado el otro cable en el aparato de
la cocina y, cuando compres Turok 2,
bastara con desenchufar la consola de
un cable y ponerla en el otro para jugar
siempre con toda la calidad de imagen y
sin deteriorar nada. Tienes justo los dos
tamarfios de television ideales para todos
los juegos. Aprovéchalo.

Y en cuanto a tu padre, espera a que
vea Forsaken en 25" y tendras que
pelearte con él para que suelte el
mando de la N64.

Hola, soy Alberto. Me encantan los
videojuegos, los 64 bits y vuestra revista.

Antes de preguntar nada, quiero dejar claro que
me encanta Baku Bomberman y que pienso
comprarme su continuacion. jAh! También me
gusta su modo batalla. Y ahora si, ahi van las
preguntas:

CUENTA,
CUENTA...,

Magazine 64, M.C. Ediciones, S.A.,
Paseo San Gervasio 16-20, entlo. 2*
esc. A. 08022 Barcelona

Expresa en
nuestra
seccion de
cartas tus
opiniones
mas feroces
sobre la
revista y

el mundo de
Nintendo 64.

1 ¢Seguiran sacando titulos tan buenos como
Super Mario 64 en cartucho después de la
llegada del 64 DD?
2 ¢Cual os parece mejor: Aero Gauge, Wipeout
64 o F-Zero X?

Alberto Cruz, Tenerife

A nosotros también nos gusté Bomberman, por
eso obtuvo un 73% en nuestro Veredicto. Lo
que ocurre es que el modo multijugador es muy
pobre, y el de un jugador tiene algunos
problemas serios (como la excesiva dificultad de
los puzzles y el indomable sistema de camaras).
iEn Magazine 64 no regalamos los 85%!
Confiamos en que Bomberman Hero obtenga
una puntuacién mayor, ya que parece haber
dejado atrés los defectos de la primera parte. La
mala noticia (para ti, al menos) es que no tendra
modo multijugador.

1Y mejores. Ya veras Super Mario 2. ;Por qué
ese panico al 64DD? jSera nuestro amigo, no
una consola de la competencia! Ni siquiera las
demas consolas son enemigas de la N64, sélo los
malos juegos.

2 Olvidate de Aero Gauge. F-Zero X es
terriblemente rdpido y Wipeout 64 terriblemente
suave y rapido. Todavia es pronto para decidirse
por uno. Déjanos analizarlos dentro de unos
meses, ¢vale?
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EL NUMERO D

EL GADOLINIO

A que no sabias que el 64 es el nimero atomico del metal
gadolinio... (Ah, si? jMenudo listillo! Veamos otros ejemplos de la
importancia de esta magica cifra en la historia de la Humanidad.

CONCURSO DE LOS
«SESENTA Y CUATRO
HEXAGRAMAS»
BORGIANOS

Estamos orgullosos de vosotros. La
erudicion de vuestras respuestas al
desafio borgiano que planteamos en el
nimero cinco de Magazine 64 nos ha
desarmado. Habéis conseguido
emocionarnos: ahora mismo unos
lagrimones enormes resbalan por
nuestras bronceadas mejillas. Con todo,
muchos fueron los llamados y sélo uno
el ungido con las mieles del éxito. Y el
favorito de la diosa Fortuna, el que
disfrutard del cuarto de hora de fama
que pregonaba Andy Warhol para todos
los mortales es... Juan Manuel Flor, de
Cadiz. jEnhorabuena!

Esta es su carta:

«Estaba yo leyendo el otro dia el
numero 5 de Magazine 64 cuando,
de repente, me fijé en el desafio
de los sesenta y cuatro
hexagramas. jInteresante! Me
puse a pensar: jardines, templos,
recta masica, rectas palabras...;
portada y review de Mystical Ninja
(ambientado en el Japén
medieval)...; el reportaje A la
sombra del Fujiyama... Al final
llegué a una conclusién: «Todo
esto no puede ser una mera
coincidencia». Fui a por la
enciclopedia y busqué: medievo
japonés..., Antiguo Oriente...,
China..., libros antiguos...,
mitos..., mapas... ¢Y a que no
adivinais lo que encontré? jBingo!
iEl significado de los 64
hexagramas!

Os cuento la historia desde el
principio: el I Ching es un oraculo
chino de la suerte. El emperador
que lo creé, llamado Fu Shi, tuvo
una vision en la que un dragén

salia de las aguas de un rio. La
piel del dragon estaba cubierta de
escamas blancas y negras,
distribuidas de tal forma que,
juntas, componian una especie de
dibujo. Aquel dibujo fue el que el
emperador Fu Shi, mas tarde,
plasmo sobre papel, y asi nacié el
oraculo I Ching. Y el oraculo,
como algunos ya habréis
adivinado, estaba compuesto
por... —redoble de tambores—
i64 hexagramas!

¢Qué os parece? ;No os ha dejado
de piedra mi perspicacia? ;Y lo
descubri en 7 minutos!»

Juan Manuel Flor, Cadiz

En efecto, los sesenta y
cuatro hexagramas del
poema de Borges hacen
referencia al / Ching,
todo un clésico de la
filosofia china.
Seguramente, muchos
de vosotros habéis reconocido esta
imagen que os mostramos. Es el simbolo
del yin y el yang, no la publicidad de un
centro de judo.

En El libro de los cambios (que es lo que
significa | Ching) se explican las
interacciones que hay entre el yin y el
yang y las consiguientes
transformaciones de la realidad. En
todas las cosas de este mundo
predomina una cualidad o bien yin o
bien yang. El yin representa lo
femenino, la oscuridad, el otorfio, el
invierno, el frio, la luna. Por su parte, el
yang representa lo masculino, la luz, el
verano, la primavera, el calor, el sol. El
yin se puede encontrar en el yang y el
yang en el yin, por supuesto. Esta
cambiante combinacion de positivo y
negativo da cuenta de las interrelaciones
entre las acciones del hombre y los
ritmos del universo. Es, en suma, lo que

hace que el mundo no deje de girar y
que haya armonia, equilibrio. El circulo
negro que encierra los conceptos
representa el origen de la vida.

El hombre siempre se ha servido de las
mas inverosimiles técnicas para intentar
adivinar su futuro o comprender su
presente. En China, durante la dinastia
Shang, se grababan y calentaban
oméplatos de buey y caparazones de
tortuga. Las grietas que surgian eran las
portadoras de los mensajes mas ocultos.
Con el paso del tiempo, la interpretacion
de estos mensajes se fue estandarizando
hasta que el fundador de la dinastia
Zhou establecio las normas definitivas
de interpretacion. Més tarde, su hijo
escribié los comentarios definitivos. La
recopilacién de los juicios se conoce
como Teuan y los comentarios como
Yao. Confucio aporté su granito de
arena con los textos conocidos como
Alas. El resultado de todo esto es el /
Ching.

En / Ching se representa el yin con
lineas discontinuas y el yang con lineas
continuas (lineas que evocan las grietas
en los omodplatos de buey y los
caparazones de las tortugas). Tres lineas
yin divididas significan tierra, por
ejemplo, mientras que tres lineas yang
enteras son el cielo. Sesenta y cuatro
figuras de seis lineas (hexagramas)
bastan para representar (y por lo tanto
explicar) el universo entero y para que
Borges escriba un poema que luego
servira para un concurso en Magazine
64.

Pues nada, Juanma, ya sabes lo que te
ha tocado: un ejemplar tnico de
Magazine 64 con tu retrato en la
portada, y un editorial escrito y firmado
por ti. Te lo mereces, que ademés de
listo, tienes mas chispa que una central
eléctrica. Y a todos los demas, muchas
gracias por vuestra entusiasta
participacion.

Si se te ocurren mas pruebas de la relevancia histérica del nimero 64, escribe a El niimero del gadolinio,
Magazine 64, M.C. Ediciones, S.A., Paseo San Gervasio 16-20, entlo. 2* esc. A. 08022 Barcelona.
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<<F ALRESCATE

PRECEDENTES EN <=

QUAKE

Pasea de forma triunfal por la segunda mﬁad%
de Quake. Shub-Niggurath te esta esperando... .

os primeros doce niveles no eran mas que una introduccionsEl
desafio de verdad empieza aqui, donde los Shamblers empiezan a ser
tan populares como lo fueron los Grunts en su momento. Como no
dispones de mucho tiempo para descubrir las zonas secretas, hemos
diseniado esta guia para llevarte por la ruta correcta. Somos encantadores,

¢éno te parece?

N

NIVEL 13

Termination Central es uno de los niveles mas

gratificantes, sobre todo por los pasillos que conducen a

la puerta dividida de salida, en la que tienes que abrirte
camino entre hordas de Grunts y Enforcers.

Area secreta 1
Avanza por la parte
izquierda del pasillo que
tienes a pocos metros de la
salida. En la pared de la
derecha hay una sombra
muy alta que esconde una
puerta secreta.

Area secreta 2
Después de pulsar todos
los botones que
encuentres en esta
bifurcacion del pasillo,
sube por la escalera
hasta la gran plataforma
sobre la que hay un

Quake Damage. Baja ‘g})‘]‘ I

hasta la mitad de la

primera escalera y sobrepasa el lodazal de un salto
aterrizando en la cornisa sobre la que hay armadura y
cohetes. Si tomas el ascensor en este punto se abriran
dos puertas que estaban cerradas.

s Ij

%4 (2Tl

Area secreta 3
Métete en el cieno
verde y nada
atravesando el tanel
que hay en la parte
trasera de la estancia,
por debajo de la
plataforma, para dar
con la tercera area
secreta. Si entras en el
teletransportador acabaras en la salida.

Area secreta 4
Vuelve corriendo a la
plataforma del Quake
Damage, a través de
cualquier puerta, y
avanza por la pasarela
hasta que llegues a un
ascensor. Sobre una
cornisa que hay bajo la
llave de oro encontrards
Quake Damage. La manera mas sencilla de conseguirlo
consiste en dejarse caer al nivel inferior y saltar sobre el
pequefio ascensor; desde aqui puedes saltar hacia el
area secreta. Intenta no quedar aplastado.

> Encontraras la 1* parte de esta guia en el nimero
8, y el andlisis de Quake en el nimero 6.

Area secreta 5
Cruza por la abertura que hay detras de la pila de cajas.
Salta encima de

todo y dispara a la
pared que tienes
delante para

conseguir energia
extra. Ahora usa tu
escopeta con

frenesi y, cuando

no queden malos,
dirigete a la salida.




r

El nivel anterior fue comg’una especie de respiro. En el nivel 14 vuelven los Area secreta 3

enemigos mas temibles con los que ya tuviste el placer de encontrarte alguna vez. Sube por los escalones

Toématelo con calma: aespe]a las salas una por una y no tendras ningin problema. hasta entrar en una
&2/ estancia con un gran

ascensor. Pulsa el botén
Q de la derecha y luego
cruza por la puerta

Area sec ta 1
Después de la."!ahda
ve hacia la yqylerda y !
salta haciatelbugeco en abierta para pulsar otro
el que h f)nr botén Q que hay
Ianzacohetes La dentro. Utiliza el
primer; secreta teletransportador para
estd debaj de ti, en la entrar en la sala que
zona aejéirm hay bajo el area secreta

PR 2. Dispara a la pared de
Ten cuidado con los 7 la esquina para que

malvados zombis aparezca un
que hay en la lava > L teletransportador que te @

cuando saltes sobre . ’ 2 conduce a la parte
la cornisa. & 3 OO 4 it SRe Pl superior del nivel. La
- i salida del nivel esta tras la puerta
plateada que vigilan unos cuantos
zombis y un Shambler. Buena suerte.

greta 2
Sobre la caja que hay en medio del estanque de lava. Sube un poco por la
€l ascensor. Por suerte, hay una cornisa muy estrecha sobre la que
pue&s iter)za‘r y que te da acceso a un Ring of Shadows muy util..

Hay una cornisa justo debajo ARSI
de esta puerta secreta. Sin '

Usa el
4 embargo, cuesta dar con ella. i

teletransportador
para llegar a la
zona secreta que
hay en la parte
superior del nivel.

‘l‘-“
AW,

Vi s { "ﬂ}

grfg ala derf:cha El estanque que hay al final de la
pmoﬂun area secreta.

de la Muerte. No obstante, estamos seguros,t\le
maestro en el lanzamiento de granadas a ciegas
¢verdad?

Area secreta 1
Pisa sobre el simbolo Q, sube los
escalones que hay sobre la lava y dispara
al botén Q que hay en la pared de la
derecha. Salta hasta el teletransportador
que hay debajo para acceder a un
reforzador de armadura rojo.

/\ Pisa sobre el boton Q y
sube por la escalera i
hasta la cornisa que esta §
mas alejada.

Gira a la derecha y
dispara al boton Q de la
pared, en la parte alta
de la imagen. Te espera
una armadura roja.
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Este nivel parece el pai;‘#?urok montones de saltos complicados sobre
plataformas mov:les.,Sl con5|gues llegar hasta el final encontraras la entrada al
nivel 18. (£

Area secn@ta 1
Enla pnmera
simbolo Q
dlspara a I

a'd {la que accedas después del puente de la encrucijada, pulsa el
a gared Mata a los Ogros Y pasa por la puerta. Da media vuelta y
;.vnanlla para entrar en el rea secreta.

ra plataforma movil hasta que veas una estancia tefiida de sangre en
pa a sus anchas Dispara al botén que hay sobre esta sala 'y salta

Bonus a montones.

La central de los

reforzadores. La

ciudad de la

municion. O sea,
V una bendicion.

Aqui necesitaras el ciento por ciento tu habilidad para eludir Vores. Asegurate ¢
tu ingenio sigue contigo en el puente que conduce al teletransportador si no quiere
acabar siendo pasto de los malos. 3

Area secreta 1

iUna armadura amarilla!
Acabado Quake, te servira
para los carnavales.

X ‘quedarte sin

100

Uno se siente seguro bajo la calida
proteccion de un Quake Damage...

Area secreta 3 'y
Dispara a las franjas de la pared del 4rea secreta 2. Aparecera un Pentagrang‘{?ﬁ y
derecha. A

Area
secreta 4
Atraviesa la
estancia
sangrienta y
sube en el
ascensor.
Dispara a la luz
de colores del
techo para que
aparezca otro

%

Y

,,;Pentag;amaque mas

cesitaras.
ra sal corriendo
sala y oclipate

| Shambler antes

s agujero de la

muerte conduce

# al nivel 18. No

dudes en entrar.

No te dejes
las unas
intentando
activar
inter-

ruptores.
Utiliza la
escopeta.




A The Haunted Halls se:accede desde el nivel 16. Es tan duro como parece, aunque,
por fortuna, el trazado de la ruta es bastante sencillo. Los botones Q abren cada
tramo de esta torre infestada de criaturas diabélicas.

Area secgieta 1

En el centro.de'la primera
bifurcacién hay una
chimeneagen.la pared de la
derecha /Dispara para que
aparezca un Quake Damage.

Ad

.

Area secreta 3 &%
En la estancia del segundo Vore hay un pequefio interruptor en el techo, sobre el gran
botén Q. Dispérale para abrir una estancia que contiene un Quake Damageiil:

Area secreta 4
LEag ) Sube con el ascensor
Area secreta 2 hasta el puente. Desde

ST

Al abandonar la primera area secreta, dirigete al pequefio ascensor. Entra para activarlo aqui tienes que hacer un
y sal'sin perder tiempo para tirarte por el agujero que hay debajo. salto largo y arriesgado

hasta la jaula en la que
hay un Ogro. Aqui te
espera un Pentagrama,
pero como caigas en la
lava ya puedes ir
tomando las medidas
para tu atatd.

¢De verdad [>
quieres
arriesgarte? jPues
claro!

‘OF DESRAIR:

Ml

sérea secreta 3
“Atraviesa el estanque y escapa del Shambler

~¢on'toda rapidez. Al final de lainica salida %
o deesta estancia encontraras un monton de.

3 ,vyigasyram-pafslkg‘. ey

Al contrario que la mayoria de niveles anteriores, The Tower of Despair
cuenta con un trazado bastante complicado. Paraiasegurarte un recorrido
correcto, lo mejor es descubrir las reas secretas en el orden adecuado.

Area secreta 1

Entra en la primera estancia y dispara a la
ventana azul. Pulsa el botén de la daga'que hay
debajo para que caiga la jaula que rodea a la
escopeta de la esquina.

e

Area secreta 2 : il ;
Al final del pasillo de la derecha, dispara al muro R e W b ‘ Para saltar sobre estas

de la derecha. Entra en esta sala y espera a que D157 R Gy 3 = R L e ©Strechas vigas hace falta una
se cierre la puerta. Pulsa el botén de la daga, sal - : i O3l . ¥4 buena dosis de precision.

de la estancia y déjate caer por el hueco en el

que estd el traje-armadura (que en realidad es una ilusion optica, no existe). Area secreta 4

Vuelve al lugar de las vigas y dispara a la ventana roja.
Salta a través de ella, sube en el ascensor y dispara a la
pared de la derecha. Entra en esta zona secreta tan

peligrosa.




El nivel 20, con la incrgﬂfé“cifra de 77 enemigos
para matar (en su mayoria zombis) y todas las
cajas de municion muy bien protegldas, es uno
de los mas compl’lkados Si consigues llegar
hasta el final, ‘gjs ‘con la entrada al nivel 24.

Area secreta 3
Después de despejar el area
secreta 2, sube al ascensor
del centro para ponerlo en
marcha, vuelve a salir
corriendo y entra en el
teletransportador que hay
debajo. Hazte con la
armadura roja y atraviesa el
teletransportador que tienes
detrés para llegar al nivel 24.

Area secr'eta 1

Cuando |l ‘« ues'd esta sala, salta dentro del
ascensory pasa/por las ventanas para dar con un
reforzadgr %e ‘€nergia.

Area gecreta 2

Enel Qr’hto de pasillos que conduce a las
corni ’de la

esta Be salida

te eritontraras con

Con so6lo tocar el ascensor se pondra en
E.’“ } marcha. Rézalo con el dedo del pie...
. sal corriendo y... jsorpresa! Un teletrans-

acl la Zon
C 33 a portador secreto. El nivel 24 esta muy cerca.

secrel ue. egta
hle omb|s

codificado a base de colores para ayudarte en la orientacion. Aun

: Area secreta 4
ita Io varias veces hasta dar con la ruta idénea hacia la llave plateada.

Ve por la entrada de atras del edificio y
dirigete al nivel superior. Busca los pasillos
_amarillos Y camina hasta que des con un
if * callején sin- ~salida con muros deslizantes tras
“losique se

amarillo ques cla JRTAgiL g o “\ T o ," ’ ocultan dos

puerta de 1aizc c . Caballeros.

edificio grande. . Entraenla

una area secre £33 S

de ti que contieng $-Lpi-L Rl - izqu R U OO g 2 Off
Pentagrama y un“} Un teletransportador

Demonio.. dificil de encontrar, pero

merece la pena buscarlo.
A por él.

‘ v

,Area secreta 5
“ Tras pasar por el teletransportador ve

hacia el segundo puente deslizante que
“ hay sobre el agua. Llega al Pentagrama
y ejecuta un salto de cohete o granada

, desde debajo del teletransportador para
You HAVE FOUND A MEALING RODLI = ; 4 . propulsarte hasta él.

Area secreta 3
Sigue avanzando por detras de
la piscina hasta que llegues a un
ascensor a tu derecha. Ponlo en
marcha y luego ve por debajo
para dar con reforzadores de :
armadura rojos. -

Yau FOUND A SCGF:‘T AREA L




22: THE PAIN MAZE _

«El Laberinto del Dolor», un nombre muy acertado. Puede llegar a ser un nivel Area !
muy doloroso, sobre todo si te acercas demasiado a las peligrosas criaturas secreta 3
que lo pueblan. Tu objetivo consiste en dar con los dos altares y profanarlos (a En el 4rea de la
base de disparos). gran piscina,
dispara a la
Area secrefa 1 pared verde de la
En la primera estancia grande, pulsa el boton de estrella para que se abra una sala isla_central para
secreta y un ascensor delante de ti. abrir una sala
secreta en la que
Areaisecreta 2 hay un
Salta al estanque y sal en la zona pequefia de la izquierda para recoger un reforzador PetEgpma,

de armadura. Area secreta 4

Sal del agua en ese tramo Sube al ascensor dorado de la isla
T oscuro si quieres un reforzador central y dirigete a la platafor ma
NV des elevada de la armadura roja.
Quédate
en la viga
que hay
detras y
dispara a
la ventana
azul del

AZURE AGONY . _

L

El altimo nivel propiamente dicho antes del temible duelo con Shub-Niggurath. Para Area secreta 6
variar, ‘es super dificil. Deshazte de Demonios y Caballeros desde lejos y deja los Zambullete en la piscina y dispara al
secretos para el final, cuando sélo queden Vores. . - simbolo Q de la pared que tienes

e detrés. Usa el teletransportador y
vuelve a la zona de los ladrillos
rojos. Se habra abierto un drea
secreta repleta de cohetes y
criaturas endiabladas.

Area secreta 1. >
Cuando llegues a un Quake Damage
que descansa sobre un callejon sin salida
de color verde, camina hacia él y déjate
caer por la trampilla- - "
que te conduce al
cieno. Ve al segundo
teletransportador
para recoger un
reforzador de
armadura.

4 Dispara a las paredes de ambos
lados si quieres unos cuantos
cohetes gratis.

Debes [> . Area secreta 2
recordar i e En el drea central azul, buscaun &
dénde est3 ‘ Amllo_de Sombrax‘s. Al_ girar la esquina
el drea de 8l que viene después tienes un tramo
los Iadrillos < | ; de escalones bajo el que se esconde
rojos. V% ik | un botdn rojo. Quédate en el escaldn
: inferior y dispara al boton.

Areas secretas 7,8y 9
Dispara a las luces que hay sobre la
piscina y salta por encima. Recoge la
llave plateada y métete en el agua
infestada de zombis. Al disparar contra
las paredes aparecera una estancia
iluminada y otra en penumbras. La
iluminada cuenta como
un drea secreta y la
oscura con dos (antes es
mejor que recojas el
reforzador de energia
que hay en el otro lado).

Area secreta 3
Dispara a la pared que
hay en el extremo mas
alejado de la derecha del
drea secreta 2 para que
baje un panel tras el que
hay un Quake Damage
(y un Vore).

Esta zona Areas secretas 4y 5
SUEINE TN Dispara a las manchas de luz de las
la mayoria de paredes del area secreta 2 para que
dreas secretas aparezcan dos huecos que contienen
del nivel. cohetes.

Déjalas para el

final.

GO! e
GO!
Septiembre 1998 (i9




Solo puedes acceder al m\(élt'24 desde el nivel 20. Es un extenso laberinto de Area secreta 3
pasillos y callejones sin, salida repleto de zombis y demonios. Las areas secretas Sal por el agua y salta dentro de la jaula. Al final llegaras a un ascensor que te llevara
estan esparcidas por una zona muy amplia. Recuerda dénde estan y reserva los a la cornisa que esta en frente de la llave dorada. Salta y recogela. El'area secreta esta

reforzadores para cuahdo los necesites. tras la llave dorada.

Area secreta 11
Bajo la cornisa dela llave dorada sube por la
rampa de la dErqcha y salta para activar el
botédn de la {S’ared”Glra a la derecha y sube
con el ascensor a‘la sala en la que hay un
Vore. Baja por el agujero para dar con un
reforzador d‘e}; madura.

A Cruza el pasadizo para dar
con la llave que abre el resto
del nivel.

Area secreta 4 o
Vuelve a la jaula y pasala de largo para dar con la llave plateada (a través del TR
teletransportador del patio). Sube por la rampa que hay tras la puerta plateada y & a*;

camina sobre el hueco triangular por las vigas, en el extremo mas alejado, para cae
en el foso de los zombis.

A.‘ e

‘q* tg : ‘ 4 v Si, ya sabemos que [>
i 8L ! b 1 esto no los matara. Era

L |
s para ver la sangre.

Area secreta 2
Desde el 4rea secreta 1, ve al enorme foso
que tiene agua en el fondo y déjate caeral
primer nivel con los
zombis. Mira hacia |
abajo hasta que veas,
otra cornisa, sobre el
agua, y salta encima
para conseguir un
Quake Damage.

pre

‘,Afea secreja g e Yoo |

jYa has llegado ﬁastaaq il $o!o te quedan 20 enemlgos mas. Lo malo es que casi
‘todos son. Shamblers y.Demonios, y bloquean el dnico camino que conduce a tu
objetivo. La forma més fac.we superarlds consiste en matar al primer Shambler e ir
orriendo hasta la parte suﬁenor del camino antes de que el resto tenga tiempo de
‘materializarse. El drea secreta estd en una cornisa bajo el teletransportador. Para
derrotar a la dulce Shub- -Niggurath, observa la pequefia bola con pinchos que flota
pqr el nivel. Cuando pase dentro de la madre de todos los demonios, salta a través
del teletransportador para experimentar tu dltimo televiaje.

Un Quake Damage no te servira
de mucho en este punto.

= R £YCS
El primer Shambler es el unico enemigo
que debes matar...

Shubby. Lo [>
mas parecido
a una suegra.

PUES YA ESTA...

iVaya, todavia estamos temblando! Un juego termible,
zverdad? A partir de ahora, psicoterapia y medicacion
a la espera de Quake 2..
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COMO...

atizar de lo lindo hasta la victoria en

Hombretones sudorosos
vestidos con leotardos se
dedican a agarrarse y
atizarse de lo lindo.

iQué fantastica horterez!

CW VS NWO se esta vendiendo como churros en todo el
mundo. Tampoco nosotros hemos escapado a la fiebre del
wrestling (aun cuando en el analisis del numero 6 le
concedimos al cartucho de TeQH un discreto 82%). ¢Que
ta también eres un entusiasta del mejor simulador de este
falsisimo deporte? Pues aqui tienes la guia completa.

PRECEDENTES EN 4,5,4 g‘:i‘;’:uﬁli’;,xvéw =

O sa..



CONSEJOS GENERALES

Como en todo juego de wrestling que se precie, en WCW vs NWO la clave del éxito esta, mas que en una
estrategia inteligente, en los pequefios elementos tacticos. A continuacién, te presentamos nuestra seleccion de
los mejores trucos y consejos para este divertidisimo simulador.

TENAZAS/SUMISION

iQUIERO SER LIBRE! MENOS ESPECTACULAR, PERO...
Si estas atenazado o bajo los efectos de un agarre de sumision, puedes escapar con Después de mucho jugar, hemos llegado a la conclusion de que una utilizacion
facilidad de tu rival si mueves el stick analégico en cualquier direccién y lo sueltas. repetida de la misma llave de sumision afecta mucho més al contrario que ir

Esto quiere decir que, técnicamente, es imposible que pierdas una pelea por causa de cambiando de golpes. De este modo conseguimos victorias mas réapidas.
una tenaza o un agarre de sumisién (siempre y cuando actties con rapidez), pero si

que puedes perder por KO técnico, asi que no bajes la guardia. Si por alguna razén ARRASTRE
inconcebible no quieres utilizar este truco, puedes arrastrarte hasta las cuerdas Como tu rival puede
pulsando R a la vez que utilizas el D-pad: si consigues alcanzarlas, tu rival deberé
soltarte (son las normas).

deshacerse de una tenaza
o un agarre de sumision
agarrandose a las cuerdas,
lo mejor sera que lo
arrastres hasta el centro
del ring. Para hacerlo,
mantén pulsado L. Asi te
evitaras el molesto
mensaje que aparece en
pantalla y que te obliga a
romper tu agarre.

jAtendzalo! jVenga, contra el suelo! D X7
Bloquea su traquea! Si, eso es.

Esto es un Rope A ¢Black Ninja? Vaya
. Break, algo muy pedazo de
molesto si vas tramposo. Se va a
ganando. enterar de lo que
vale un peine.

DANO EXTRA
Antes de someter al contrario a un
movimiento de sumisién, intenta utilizar
una caida con la pierna para conseguir
un golpe extra antes del movimiento
final.

ARMAS

No es una técnica muy legal en el mundo de la lucha, pero puedes
recoger armas y utilizarlas contra tu indefenso rival. Si, ya lo sabemos,
no es muy deportivo...

ATENAZA PARA GANAR
Cuando hayas reducido la energia de tu
contrario, atendzalo. Si consigues una
cuenta de dos, lanzalo sobre la lona y
vuélvelo a atenazar para conseguir otra
cuenta de dos. Si puedes volver a tirarlo y a
atenazarlo, la victoria es tuya.

OBTENCION DE
ARMAS

Lleva a tu luchador a la
barandilla que hay fuera
del ring y, cuando esté all,
pulsa el D-pad en direccion
a la barandilla y C-arriba.
De este modo la pelea se

vuelve un poco Dos contra uno. Intenta que la

aqtidep%rtiva, Zero da lo bk - ‘ ‘ lucha se desarrolle fuera del ring...
mismo. Recuerda que no . :
puedes llevarte Iasqarma.s ‘ ! ' > W ] ...para utilizar algunas armas de
cuando vuelvas al ring - - - - = i 1 forma poco deportiva. Al arbitro

: j 3 V le da Io mismo.
UTILIZACION DE g
ARMAS A No importa que haya alguien sentado: agarra una m
Aparte de su aspecto silla y atiza fuerte a Hulk con el apoyatraseros.

externo, no hay ninguna
diferencia entre el bate, la
mesa o la silla. Pulsa B para un ataque rapido o manténlo pulsado para un golpe
lento pero mas potente. También puedes acabar con el contrario mientras est4 en
el suelo si martilleas el botén B. Si un segundo jugador también agarra un arma es
aln mas divertido. Otra ventaja de esta técnica es el mayor alcance del ataque. No
sueltes enseguida B y las agresiones con objetos serdn mas efectivas.
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Las peleas de dobles siempre han sido lo mejor de esas matinales de lucha
americana que daban por la tele. Eran escalofriantes.

RELEVOS
Pide el relevo a tu compafiero
siempre que estés recibiendo una
buena tunda dentro del ring. Es

un buen salvavidas para tu
luchador y evitaréds que tu
enemigo pueda pedir relevo a su
colega. También deberas desgastar
la resistencia del rival si quieres
ganar la pelea.

ENFOQUE

Es muy importante
que tu luchador no
mire todo el tiempo
al mismo rival. De lo
contrario, su otro
contrincante podria
pillarle desprevenido
con un ataque
sorpresa.

ﬁ . ' ¢Quieres ser un
id . luchador? Enfindate
r unos leotardos y TENAZAS z
. Como ya te habras dado cuenta, el
Deiiad = camina como un L A )
- “ Qﬂ :M 1 R ] vaquero. compafiero de equipo de tu rival en el
ring saltard en su ayuda en cuanto lo
atenaces. Para minimizar la interrupcién
que esto provoca, arrastra a la
infortunada victima cerca de un rincén
(pero no cerca de las cuerdas) y cuando
su compaiiero salte para salvarlo, tu
pareja de lucha deberia ir a por él en
el ring mientras su prilmer _Iugan: para qLIJ.e ta puedas ganar la
compafiero espera con pelea sin mas complicacién.

pacigncis tras las cuerdas. / 4 BATALLA ROYAL
Puedes borrar esa mueca e '““ S Para | cho més sencill

; 2 Ty que la cosa sea mu s sencilla,
Provoc§dqraé?.e su czratSI | ';;{[ ,,\.\ 1o A quédate fuera del ring y deja.que sean los
corres hacia el: cuando tu b \ otros los que se aticen de lo lindo antes de
luchador abandone las saltar al ring. Después, encargate del tnico
cuerdas le dara un codazo superviviente, que estara ya en las tltimas.
considerable que lo enviard Si hay més de uno, evita que te atenacen
contra las vallas del fondo contra el suelo y huye en general de los

0 al suelo con un golpe luchadores que todavia confien en sus
seco. jAsi aprendera! posibilidades.

HUMANOS AL PODER

Los juegos para varios jugadores son el secreto del éxito de la N64, y
WCW vs NWO no es una excepcion. SUPERCARGADO

Mientras el jugador uno se atiza de lo lindo con un gorila de 200 kilos en la lona, el
EQUIPOS jugador dos utiliza su mando analégico para animar al pablico, de modo que se eleva
DOBLES su nivel de espiritu hasta la zona roja. Ahora, antes de dar el relevo, inténtalo de
Si los jugadores uno y nuevo para llegar al estado ESPECIAL que le dard una gran ventaja sobre su rival.
dos pulsan con rapidez

sus botones A cuando
estén muy cerca del
contrario, combinaran
su esfuerzo muscular y
conseguiran
movimientos
espectaculares.

«¢ES QUE TENGO
ONOS EN LA

CARA?»

En una pelea por parejas,

uno de tus rivales esta en

ADEMAS

En lugar de atacar al
compariero del equipo
rival, espera a que el
jugador uno acerque a
su adversario contra las
cuerdas. Ahora puedes
hacerle caer, si esta de
espaldas o, mejor ain,
sacarlo del ring y darle
una buena tunda con

jFantastico! Utiliza D
las cuerdas para

‘Y
romper el cuello a (.Tﬁ?) »

tus rivales. e el bate de

béisbol. Si

consigues
UNA FORMA POCO i
DEPORTIVA DE JUGAR fuera el
El luchador que estd en las cuerdas esperando tiempo
el relevo puede ir hacia su contrario en el otro suficiente Eso es. Arrastralo
lado del ring y empuijarlo abajo. Sin embargo, a podrés ganar . fuera del ring y luego
menudo le forzaran a volver a su rincén. gracias a una 7 B ) estampa su cara
Aunque en un principio este truco parece un cuenta de ope 2 é& 7 contra el suelo.
tanto inatil, a veces impide que los contrarios tres. \NDERENDENT LVION
se puedan relevar, lo que te facilita la victoria. 4 |0 coRfia uno.

C=O2 i - 2GED iCobardes!

& =1 s




ESQUIVAR

Cuando te estés
levantando de la lona,
mantén pulsado R. Desde
esta nueva posicion
(agachado) puedes cargar
hacia adelante utilizando
A o B, con golpes que
haran mucho dafio a tu
adversario, o rodar hacia
atrds usando L. Esta
ultima técnica sera muy
util en estadios mas
avanzados cuando tu rival
tienda a abalanzarse
sobre ti para darte un
golpe definitivo.

POSTE DEL
RINCON

Por norma general tu
luchador saltara desde el
poste del rincon en
cuanto llegue arriba, pero
puedes hacer que no sea
asi si mantienes pulsado
el botén A mientras sube.
Desde arriba puedes
saltar del poste con R, o
soltando A, aunque lo
mejor es quedarse arriba
Y, con el stick analégico,
animar al publico a
vitorearte. Es fantdstico.

AGARRES

Un aspecto esencial de este popular «deporte»: el primero que pulse el botén A tiene
la partida ganada. Si tu rival te esta apabullando pulsa con rapidez el botén R para, a
lo mejor, contrarrestar la maniobra del contrincante. Rara vez surte efecto, pero no
estd de mas intentarlo.

HUYE COMO UN COBARDE PECADOR...

Si bajas la guardia y el rival se dispone a realizar un ataque abierto (tras el bloqueo de
una caida con patada, por ejemplo) huye de tu rival en cuanto puedas. Con un poco
de suerte podras establecer una distancia prudencial antes de su contraataque.

TUMBATE A LA ESPERA
Salta fuera del ring, agarra un arma entre el pablico y quédate como muerto cerca de
la valla. Si tienes suerte, tu rival saltara desde la cuerda més alta (momento en el que
tienes que atizarle en el aire). Caera de morros con un ruido sordo y seco. Ahora dale
una buena tunda por su atrevimiento y riete como una hiena. Lastima que no haya

un botén para escupirle...

RODAR
Una técnica que se utiliza para
confundir al rival y para evitar un

En toda la cara. Te A Hulk recibe una

buena tunda. Y
presume de ser el
campeon.
Paparruchas. Es
un debilucho. Y
un pésimo actor.

daran un monton
como éste, asi que
témate un respiro y
luego... jal ataque!

posible ataque
enemigo. Lo Unico
que tienes que
hacer es correr, y
pulsar L o R para
dar una voltereta un
tanto exagerada. Es
muy util.

NO HAY
SALIDA

Si golpeas a tu
contrincante
repetidas veces
puedes llevarlo
contra las cuerdas, y
de alli no podra
escapar. Entonces
propinale un golpe
fuerte para que
salga despedido
hacia el otro lado. Ahora tiralo fuera del ring y recégelo como un fardo para
devolverlo a la lona. Arriba, por supuesto, sigue atizandole... si todavia respira.

BLOQUEA Y ESQUIVA

A medida que avances en el juego, los botones laterales del mando de control se
convertirdn en tus mejores amigos. En primer lugar, al esquivar quedarés fuera del
alcance de la furia del enemigo; ademas, al bloquear un intento de agarre (si lo sabes
hacer bien) podras devolver el golpe con fuerza. Por otro lado, un bloqueo puede
dejar a tu rival desprotegido mientras se recupera del golpe fallido.

<] Puedes utilizar esa tuberia
de forma muy efectiva.
iLlamen a una ambulancia!

ATACA CON
RAPIDEZ
Después de utilizar un
movimiento potente
(manteniendo
pulsado B), tu rival
suele quedar
atontado fuera de tu
alcance y se recupera
antes de que puedas
«rematarlo». Pero si
corres hacia él y
utilizas B, puedes
conseguir un golpe
extra antes de que se
reponga.

PERDIDA DE
TIEMPO

Acerca al luchador
rival hacia las cuerdas
pero manteniendo tu
espalda de cara a éstas. Si puedes ejecutar un Stper Agarre (manteniendo pulsado el
botén A) y pulsas después Atrés y C-abajo, hards que atraviese los cables y caiga
fuera del ring. Desde aqui, sube al poste del rincén y machdcalo sin piedad.

Solo puedes estar 20 segundos fuera
del ring. Ni uno mas.

GO! |
GO!
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MOVIMIENTOS

Aqui esta el meollo de la cuestion, lo que hace que WCW vs NWO sea mejor que todos los juegos de wrestling anteriores. En lugar de
hacer una lista con todos los movimientos de cada personaje, preferimos ensefarte a desenmascararlos por tu cuenta.

GOLPES

El golpe es tu ataque de corto alcance normal. Un ataques resultan mas lentos. Si quieres
martilleo rdpido del botdn se traduce en una avalancha un ataque mas potente, puedes

de patadas o pufietazos que fuerza a tu rival contra los mantener pulsado sélo el botén B o
cuerdas y lo deja a tu merced. Puedes ejecutar un golpe  pulsarlo a la vez que mueves el D-pad.
diferente si mantienes pulsado el D-pad en una Ambos golpes son mas lentos que los de
direccion mientras pulsas el botén, aunque estos antes y pueden hacerte vulnerable si el
contrario contraataca tras un bloqueo.
Otra variante muy interesante de los
golpes con B es la que puedes ejecutar
cuando estas corriendo. Un martilleo
rapido del botén (con o sin el D-pad)
hace que tu luchador utilice un
movimiento de derribo. Muy poderoso,
pero facil de contrarrestar.

Si lo haces, su
calzon rojo
empezara a arder
de rabia.

Ric Flair. Ni se te
ocurra llamarle
abuelo.

«Si, Ric, creo

que he perdido

la oreja por esta
parte del ring». ~

75 > Sy

Las maniobras mas espectaculares se ejecutan desde la

ADEMAS

El Super Agarre (que se consigue manteniendo pulsado
el botén A en lugar de martillearlo) te permite ejecutar
movimientos mas poderosos. El problema principal es
que necesitas mucho tiempo para agarrar al luchador
contrario, y durante unos
instantes te vuelves muy
vulnerable. Utilizalo sélo
cuando hayas consumido
buena parte de su energia y
esté un poco atontado.

posicion de agarre. Puedes utilizar A o B solos o
combinados con el D-pad para provocar mas dafio a tu
oponente. Y todavia hay mas movimientos si ejecutas el
agarre por detras.

A AASS LR X

/\ Agarres. ;Qué
seria del wrestling
sin ellos?

Un punetazo en
la espina
dorsal. Con un
poco de suerte,
igual se la
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PATEALOS CUANDO

Después de derribar al contrario, puedes optar por varias acciones: abrazar, golpear, RECOGER
arrastrar y recoger. Mantén pulsado

R para recoger los
ABRAZAR pies del rival y
Los abrazos de sumision se consiguen dejarlo indefenso
pulsado el botdn A mientras estas cerca ante tus agarres o
de los pies o la cabeza del rival. El golpes.
movimiento que ejecutes dependeré de si Estupendo.
el contrario estd tumbado de espaldas o
boca arriba, algo que puedes cambiar
pulsado C-arriba.

Hazle las
piernas
picadillo.

: e
PP AN

P nn 2E2

A Arrastra su cara por el polvo y la
porqueria del ring para que sea
aun mas feo.

ORI 1525

GOLPEAR

Si utilizas el botén B darés un golpe
rapido de rodilla, un pisotén, una
patada... que puedes utilizar repetidas
veces para provocar mas dafios a tu rival.
Al igual que los abrazos de sumision, el
tipo de golpe cambiara dependiendo del
lugar en que te encuentres y de la
posicién del rival.

CONTRAATAQUE

ARRASTRAR

Esencial si quieres tener éxito con los
abrazos de sumision.

Es una técnica muy importante en WCW vs NWO, pero

por desgracia no te puedes fiar de ella. Cuando tu ADEMAS ) o
enemigo intente un movimiento, es posible (si tienes Aunque no es posible anticipar
suerte) pararlo a mitad de camino y darle la vuelta a la un agarre, si esta en tu mano
tortilla. Si martilleas el botén R mientras estas en un intentar que no te agarren si
agarre, o mientras tu enemigo intenta golpearte: puede pulsas L en el momento

ser que lo contrarrestes con uno de los movimientos de adeguado. Este mpwm1ento

tu cosecha. Si buscas un contraataque mas sencillo, derriba al contrario, que queda
puedes bloquear el golpe del rival y rapidamente aIeIadq durante un momento, y
ejecutar un agarre o un golpe simple. te da tiempo para darle una

buena tunda.

CUENTA FINAL

Es una bendicién (sobre todo en el modo dificil) para conseguir peleas rapidas y NO PARES DE CORRER
faciles. Hay muchas formas de conseguir la victoria por cuenta final. Aqui tienes Vuelve a sacar a tu enemigo del ring, a poder ser por uno de los rincones. Esta vez
nuestras favoritas. ejecuta un agarre cuando queden tres segundos y utiliza C-abajo para enviarlo lejos
del ring. Cuando se recupere del golpe que se habrd dado contra la valla tras la que
«AHORA YA NO ERES TAN GALLITO, ; VERDAD?» esta el publico, sera demasiado tarde como para volver al ring.
Una técnica maravillosa si la sabes ejecutar a tiempo. Salta fuera del ring y pasa sobre
la valla. Con suerte tu
enemigo se acercara
a las cuerdas y
empezard a insultarte.
El truco consiste en
sacarlo del ring
(utilizando A) justo
un segundo antes de
que se acabe tu
cuenta final. Ahora
sube répido al ring y
iya lo tienes! Una victoria rédpida de verdad. La CPU nunca ve la trampa —en realidad
a tu enemigo le quedaban diecinueve segundos para volver a la lona; es a ti a quien
le quedaba sélo uno— y puedes usarlo siempre
que quieras.

ABRAZO DE SUMISION TACONES CERCANOS
El truco consiste en sacar a tu rival del ring y Una continuacion muy util de las técnicas
derribarlo. Entonces tienes que ejecutar un abrazo  anteriores. Cuando hayas vuelto al ring,

de sumisién y, de nuevo, cuando quede un utiliza B para patear la cabeza de tu victima
segundo, dejar la maniobra utilizando Lo Ry cuando vaya a por ti, de modo que no
saltar otra vez al ring. Tu enemigo todavia estara pueda subir. Tienes que colocarte bien para
en el suelo cuando el arbitro te proclame golpearlo y evitar sus movimientos si quieres
vencedor. hacerte con la victoria.

(67
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ESPIRITU '

Podria parecer que en el mundo de la lucha sélo cuenta la fuerza bruta, pero
también hay que tener presente las reservas mentales del luchador. El medidor de
espiritu empieza de color verde (normal) y puede
bajar a azul (deprimido) o subir a ESPECIAL.

SUBIR EL ANIMO

Puedes conseguirlo machacando a tu oponente sin
reparos o, si quieres algo mds espectacular,
utilizando el stick analégico para insultarlo. Lo malo
es que sélo le puedes insultar cuando esté tendido
en la lona, que es cuando no puede atacarte. Pasalo
bien. Hay mas acciones que puedes utilizar para
humillar a tu rival de las que parece al principio.
Otros insultos consisten, por ejemplo, en subirse al poste de un rincén y mantener
pulsado el stick, ir hacia las cuerdas y pulsar Adelante y A (siempre que el oponente
esté fuera del ring), e ir hacia el otro lado de las cuerdas y utilizar un insulto para que
el publico se vuelva loco.

ADEMAS

Hay un insulto secreto y bastante ofensivo.
Suponemos que al equipo de desarrollo le parecid
algo muy divertido. Empieza una pelea de parejas y
aleja al personaje del jugador uno del luchador del
jugador dos. Ahora, al pulsar Arriba y C-arriba a la
vez en el mando del jugador dos, puedes ver cémo el
comportamiento de los luchadores se vuelve un poco
infantil.

Bueno, no del todo. Las técnicas que te:mostramos a continuacion son un modo de

humillar a tu enemigo antes de hacerte con la victoria. Lo mejor es utilizarlas contra
tus amigos en el modo multijugador, para asi reirte en su narices. Después de haber
ejecutado uno de estos movimientos, sigue con una tenaza o un abrazo de sumision
y. si el nivel de energia de tu contrario era el
adecuado, la victoria es tuya.

CHOQUE DE TREN DE CERCANIAS
Esta es una de las favoritas en la Redaccién. Sittia a tu
enemigo contra las cuerdas y ejecuta un agarre. Ahora
lanzalo contra las cuerdas del otro lado, de modo que
rebote hasta las
primeras de nuevo. Si lo
has hecho bien, en
estos momentos
estaréis corriendo el
uno contra el otro, y
con una simple
pulsacién del botén B,
al encontraros en el
centro de la lona, lo
derribaréds con un
potente choque. Instltalo un poquito antes de darle el golpe definitivo.

TERROR DOBLE DESDE LOS POSTES

Machaca a tu victima hasta que bese la lona y después arréstralo hasta dejarlo cerca
de dos de los postes de las esquinas (a medio camino entre uno y otro). Ahora stbete
a uno y salta sobre tu oponente. Repite esta accion desde el segundo poste (para
lograrlo tendrés que correr). Conseguirds puntos extra si te da tiempo a insultar un
poco cada vez que estés encaramado a uno de los postes antes de saltar.

Utiliza las cuerdas para saltar D
sobre tu adversario:
iGERONIMOOOO0O!

.f‘

IMIENTOS DEFIN 0S

ESPECIAL

Cuando tu medidor de espiritu alcanza la méxima potencia, aparece la palabra
SPECIAL en lugar de la barra. Cuando sucede esto es mas facil contrarrestar ataques,
tu tiempo de recuperacién es mas rapido y puedes utilizar los movimientos especiales
de tu luchador. Para conseguirlos, tienes que utilizar el Stiper Agarre (ya sea por
delante o por detras) y mover el stick analégico en cualquier direccion. Puedes utilizar
tantos movimientos especiales como quieras hasta que tu medidor vuelva a estar
verde.

ADEMAS

Si tu enemigo consigue un medidor de espiritu SPECIAL, aléjate de él y espera a que
se reduzca para volver a pelear.

ABRAZOS DE SUMISION
Utilizalos cuando el medidor de tu
rival esté azul oscuro, ya que aumenta
tus posibilidades de hacer que se
rinda. Pero cuando el medidor de tu
rival esté de este color intenta no
pegarle demasiado, ya que su barra
de espiritu volvera al verde y tendras
que volver a disminuirlo. Ten mucho
cuidado también cuando el medidor
del luchador de la CPU esté de color
azul, ya que tiene la mala costumbre
de recuperarse de repente.

MACHACA COLUMNA

Para ejecutar este golpe tendras que tener al
adversario en el centro del ring. Cuando estés
preparado, lanzalo contra un rincén del ring, luego
contra el rincén opuesto y a continuacién instltalo
antes de
propinarle un
golpe definitivo
(a nosotros nos
encanta la
caida con
patada).

La lucha es [>
algo mas que

tios sebosos
con leotardos
de colorines.

TORTAZO CRUZADO

Es una variacion del Choque del Tren de Mercancias. En este caso tienes que dirigirte
al centro del ring y lanzar a tu pobre victima contra las cuerdas. Después, en lugar de
correr hacia las cuerdas situadas en el lado opuesto, tienes que rebotar contra las de
UNO DE LOS LATERALES. Si lo has calculado bien, os encontraréis justo en el centro
y podras proporcionarle un tortazo que lo dejara extenuado sobre la lona.

=22

8/0:08

(HAY MAS?

Aqui te hemos presentado cuatro movimientos definitivos, pero seguro que hay
muchos mas. Si descubres alguna otra forma de «ejecutar» a tu rival no dudes en
hacérnoslo saber. Envianos instrucciones detalladas sobre cémo ejecutar el
movimiento y el nombre que quieres darle a tu descubrimiento.
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PERSONAJES SECRETOS

Diamond Dallas Page

«Macho Man» Randy Savage

EXTRAS

Glacier

Joe Bruiser y Black
Widow

Y, por dltimo, aqui tienes algunas rarezas que hemos descubierto después de
pasarnos horas y horas jugando. Esperamos que te gusten.

INTIMO Y
PERSONAL

En la pantalla de seleccién
de personajes, utiliza el
stick analégico para
conseguir un primer plano
del personaje y hacerlo
rotar, de modo que puedas
examinarlo en toda su
gloria. Ademds, puedes ver
una pequeia animacién
del luchador elegido si
tienes la paciencia
suficiente.

HRESTLERSELELT
F{ CTRNE .
FEA Jrac

Change Qutfit

BRAZO ROTO
Activa el «realismo» en el
menU de opciones, elige
un personaje que goce de
un movimiento
rompebrazos (por
ejemplo, Giant) y utilizalo
muchas veces. Después de
un par de minutos podras
ver a tu rival paseandose
por el ring con la
extremidad desencajada.

SANGRE

Con el «realismo»
activado, durante las
peleas empezaré a
manar sangre de la
frente de tu rival
cuando le propines un
golpe importante. Si
quieres que el
manantial sanguineo
sea més real, saca a tu
oponente del ring y
atizale con un arma
contundente. Es una
pasada.

MONO
ROTANTE
Cuando tu rival se
encarame en un poste,
utiliza A para sacarlo
de alli, pero mantén
pulsado el stick
analdgico. Ahora
disfruta de los giros
simiescos de tu
enemigo sobre la
lona... jQué tio tan
ridiculo!

Septiembre 1998 ”604
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uiza no sea uno de los mejores
juegos de la historia de
Nintendo, pero desde que

COMO. @ # @

vivir por siempre feliz en

YOSHI'S
Sainis -,\/

Ly e \

«Goombapatea»,
machaca a Cloudjin,
librate de la
familia Boo...
Haz esto y
mucho mas
siguiendo las
indicaciones
de nuestra
Yoshiguia.

aparecio, el nimero de sus fans
no ha parado de crecer. Esta
guia tan completa que tienes
en tus manos hard posible

que tu caza de melones no

sea infructuosa o que el Stper
Arbol Feliz esté a salvo de
cualquier mal que pueda
amenazarle.

Analizamos Yoshi's Story
PRECEDENTES EN <& 5 o>




El control de Yoshi y

En lugar de decirte para qué sirve cada botén (para eso ya esta el manual),
vamos a explicarte algunos trucos que potencian las habilidades de Yoshi.

Caza arriba y abajo M Revoloteo rapido \
Si mantienes pulsado Arriba o Abajo en el mando Cuando acabes UN

analdgico, Yoshi puede mirar hacia arriba o hacia salto revoloteante,
abajo. Esto es muy util, ya que en muchas ocasiones suelta A y vuélvelo
los corazones, las bolas y otros items que son de vital a mantener
importancia para nuestro héroe estan escondidos fuera  pulsado otra vez
de la pantalla. para empezar de

nuevo. Entre uno y
otro se produce un
peligroso intervalo
(sobre todo si estds
sobre un foso),

pero al final volvera a revolotear.

Avanzar mas b

1LVISIUTV/

v

Como suele pasar en el
99% de los juegos de
plataformas, la altura de
un salto es directamente
proporcional al tiempo
que aguantes con el
botén de salto pulsado.

Dicho esto, rara vez
utilizards un salto que no ol fatear

sea a la maxima altura. : Si quieres convertirte en el no va mas de
) la caza del melén, tienes que dominar
Rebotar /8 esta habilidad a la perfeccion. Cuando
olisquees pueden aparecer monedas,
corazones y plataformas a las que
puedes acceder desde zonas que
antes eran inaccesibles. Cuando
Yoshi husmea algo bueno a su lado
aparece un signo de admiracion. Sigue
avanzando y sus fosas nasales
empezaran a trabajar a toda velocidad;
cuando estés justo encima del tesoro
escondido, Yoshi se girard hacia la pantalla y

Tras un salto revoloteante, puedes conseguir un
impulso momentédneo, hacia la izquierda o la derecha,
si mantienes pulsado B en el analégico. Es una técnica
muy Gtil para el subjuego en el que tienes saltar a por
melones. Al contrario de lo que sucedia en Yoshi's
Island para SNES, tu salto revoloteante se cancelara si
pulsas B. Ten esto en cuenta cuando vayas a por fruta.

Consigue los preciados huevos
comiendo enemigos y golpeando
las cajas de huevos. Sin embargo,
quizés todavia no te hayas dado
cuenta de una cosa: puedes
elegir el lado de la caja por el
que prefieres que caigan
golpeando justo el lado
contrario. A veces es muy Util.

Técnica de vital
importancia en tres casos:
a) si estas revoloteando de
forma frenética sobre un
abismo, b) si estés saltando
a la caza de melones (en el
subjuego) y ¢) si intentas
ejecutar un Pisoton
Goomba (mas

informacién un poco mas

"'N3 Z1T34 34dW3IIS dOd HIAIA OWOD

adelante). Para poder - - se mostrard
llevarla a cabo tienes que o frenético.
caer sobre un enemigo Evidentemente,

esto sucede cuando
golpeas el suelo (o,
en alguna ocasion,
cuando lanza un
huevo por encima

: . de ti) para descubrir
Revolotear ) | il el secreto.

Parte esencial del
repertorio de Yoshi.
Utiliza un salto
revoloteante
normal para
superar los huecos,
o mantén pulsado
Arriba en el mando
analdgico para
ganar mas altura y
alcanzar las
plataformas mas altas o para

mientras mantienes
pulsado A. El tipo de
adversario sobre el que
aterrices determinara la
altura del salto.

Invencibilidad
Hay de dos tipos, Tradicional
y Corazon. La tradicional le
brinda a tu personaje un
segundo de invencibilidad
(como en casi todos los
juegos de plataformas del
mundo) Los Corazones bajaran
en paracaidas cuando te hayas
comido siete piezas de la misma

hasta donde alcance el cursor; si quieres disparar a

volver a una de la que hayas fruta. Cdmete el corazén y podras varios enemigos a la vez, la posicién del cursor es muy

caido. Puedes combinar los dos gozar de 10 segundos de invulnerabilidad; importante. Otra curiosidad de estas bellezas ovaladas

tipos de salto revoloteante si mientras seas invencible, golpea el suelo con el es que explotan con un jBANG!. El radio de la

mantienes pulsado A y Arriba- trasero y todos los timidos habitantes de la explosién depende de tu nivel de energia, asi que, para
Izquierda/Derecha. De este modo lograras un vecindad se transformaran en tu fruta favorita.  conseguir el efecto méaximo, tienes que estar Stper cO!

sallto muy alto que seguira llevandote hacia iDelicioso! Feliz (es decir, estar a tope de energia). P O; e
delante. g

A |
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iEXTRAS!

Aqui tienes los grandes
secretos de Yoshi's Story.
Sigue leyendo.

YOSHI
BLANCO/NEGRO
Encuentra las prisiones
de huevos gigantes (2-4
tiene uno negro y 3-3
uno blanco) y completa
el nivel sin morir para
que eclosione. Ahora
podrés elegir al Yoshi
blanco o al negro para
seguir la historia del
juego. Sin embargo, si
mueren tienes que
volver a recoger otro
huevo para poder
conseguirlos de nuevo.
La ventaja de estos
dinosaurios escondidos
es que les encanta
TODA la fruta y TODOS
los tipos timidos.
Ademas, cuando estan a
tope de energia, sus
huevos tienen un radio
de accion muy extenso e
incluso hacen temblar la
pantalla (estupendo). Si
quieres guardar a estos
Yoshis para utilizarlos al
principio de tu periplo
tienes que vencer a
Bowser con ellos. Al
rescatarlos podras gozar
también de un final un
pelin diferente.

Sugerencias generales

i

Como en cualquier juego, con un dominio total de los aspectos mas basicos tienes
asegurada una buena parte del éxito. Aqui tienes la informacion mas util acerca del mundo que rodea a Yoshi.

" Burbujas
Unos cuantos trucos muy dtiles:
1) Si no tienes ningtin huevo puedes explotar

burbuijas si saltas repetidas veces sobre ellas.
Al final explotaran.

Si estas bajo de energias o quieres conseguir
una puntuacion alta, pueden ser muy Utiles.
Cambia el color de un chico timido
golpeando el suelo mientras estd en pantalla.

N GO Ra—
Cémetelo y utiliza su nube para saltarte
cualquier tramo complicado o busca cerca de
él porque seguro que hay algtin secreto
escondido en el cielo.

 Dragones esqueléticos

jFacill Quédate debajo de su cabeza y lanza
huevos hacia arriba.

[ Pisoton Goomba

Una técnica antiquisirha que data de los
tiempos de Super Mario Bros para NES.
Tienes que saltar sobre varios enemigos sin

tocar el suelo (;recuerdas la maniobra de 2) Si hay una

rebote que comentamos antes?). Si saltas burbuja

sobre muchos oponentes en poco tiempo sobre un

puedes conseguir hasta 48 PUNTOS por hueco

malo. puedes
perder la gl T :
fruta cuando Pasa de largo MUY despacio o mantén

explote. Para
remediarlo, empUjala hasta cruzar el hueco de
modo que la fruta caiga al suelo al liberarse.
Si al empujarla, la burbuja no sigue el

camino adecuado, sal de la
pantalla y vuelve a

entrar; la burbuja

volvera a estar en su V‘
posicién original.

 Paraguas

pulsado R y ve tan rapido como puedas; de
este modo no se percataran de tu presencia.

Si buscas monedas
y fruta, igual te
olvidas del
paraguas. Sin
embargo, el
revoloteo es mas util
y Yoshi no se hace \ it il ;
dafio si cae. Son muy peculiares. Ve al nivel 4-3 y deja
que la Planta Pirafia voladora te encoja.
Ahora recoge algunos huevos y observa
coémo se quedan pequefiitos incluso cuando
tu vuelves a tu tamafio normal. Lo mas
desconcertante es que siguen

teniendo el
mismo poder
destructor
que antes.

~N
W
V

Si ves a este sabueso es que cerca hay un
tesoro. jEmpieza a husmear!

Muy simple de esquivar. Pulsa hacia
Abajo en el mando analdgico para elevarlos
hasta el techo, levantate y pasa de largo.

e
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Jefes

En la Redaccién de M64 no recordamos ni un solo juego de plataformas que no tenga como minimo un personaje
malvado (¢t te acuerdas de alguno?), por lo que no resultaba dificil suponer que Yoshi's Story iba a contar al menos con
uno de estos temibles tiranos. A continuacion te presentamos una serie de trucos y estrategias para que puedas superarlos.

Cloud N. Candy (3-1)

Si te has comido la fruta nimero 30 y cuentas con algunos huevos no
tendras muchos problemas con este jefe. Cuando Don se te acerque,
dirige tus huevos hacia su labio
superior que va creciendo a medida
que pierde energia. Si le das en los
labios tres veces es jefe muerto. Si
no puedes acabar con él con
rapidez lo que debes hacer es
comerte los trozos pequefios y
esquivar los mas grandes y no
parar de golpear a Don mientras se
acerca.

Babosa (mini-jefe) ;

Con tres huevos basta para deshacerte de la babosa. Como vive en un
hébitat oscuro, sus ojos son muy sensibles a la luz. Apunta con el
cursor justo delante de ella y el resplandor de la explosion hara el

Resulta muy sencillo acabar con este jefe, que es
como una nube de algoddn de azicar gigante.
Espera a que aterrice delante de ti y dispara la lengua )
mientras martilleas el botén B. No le dejes escapar, ya
que al encogerse se vuelve mas rapido.

»lnviso (3-2)

Este jefe vuela por ahi mientras unos polluelos voladores
intentan acabar contigo. Para atacar al invisible irritante salta
sobre el tejado de la casa que tienes delante en la salida y mira a la
pantalla con atencién;
mientras haces esto,
acaba con los polluelos
voladores. Resulta
sencillo ver la luz que se
refleja al acercarse Inviso,
asi que apunta bien y
dispara. Comete a los
polluelos para conseguir
huevos y disparales antes
de digerirlos para que se
transformen en energia.

Es el jefe mas duro del juego (que
otra cosa podria esperarse) pero
nosotros sabemos como acabar con
él en un periquete. Puedes disparar al
techo con huevos y bombas o utilizar
la onda expansiva de un huevo para
noquearlo. Una vez en el suelo sitda
el cursor del huevo justo delante de
él (como hiciste con la babosa) o
lanzale una bomba antes de que se
levante de un salto. Repite esta
accion (cuando acabe su poema)
para acabar con é| de forma
definitiva. Los corazones te serdn
muy Utiles en este caso ya que los
huevos infinitos que consigues
después de comértelos van que ni
pintados para derrotar al gran Baby.

AAARAR

Es uno de los jefes mas complicados debido a las terribles plataformas,
las bolas de pinchos y el aliento «ardiente» del propio Cloudjin. Si
tienes un huevo ldnzaselo en cuanto acabe su pequefio discurso.
Después quédate en la
plataforma que tiene
una caja de huevo y
que esta a la izquierda
de la pantalla; procura
evitar las bolas de
pinchos mientras estas
aqui. A medida que
Cloudjin se acerque
recoge algunos huevos
(cazalos con tu lengua)
y disparale cuando esté
a tiro. Si le das tres
veces ya estd listo.

CHICO TiMmiDO
BLANCO

Este tipo, que
encontraras en un
monton de niveles (1-3,
4-2 0 5-2, por ejemplo),
solo aparece cuando
pierdes a un Yoshi; si
acabas un nivel sin morir
puedes utilizarlo para
liberar a un Yoshi de los
que tienen raptados en
el castillo. Es genial.

FINAL DIFERENTE
S) quieres ver un final
algo diferente, recoge 30
melones en cada nivel. El
orden de los niveles que
nosotros te
recomendamos es el
siguiente: 1-2, 2-1, 3-1,
4-1, 5-2 6-4. Asi es mas
facil conseguir melones.

CAMBIO DE MUSICA
Ve al modo Trial y
espera. ¢Reconoces esa
musiquilla? Pues dime de
qué te suena.

CAMBIO DE CAMARA
En la pantalla de
seleccion de nivel en el
modo Story utiliza la
unidad C para
mover la
camara y los
botones Ry Z
para que hagan
de zoom.
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En nuestra opinién, uno de los mejores alicientes de Yoshi's Story consiste en batir una y otra vez tus puntuaciones previas. Aqui tienes
los mejores consejos que podemos ofrecerte para que vayas mejorando tu puntuacién y te proponemos algunos objetivos que batir.

Corazones

e

Ehge al Yoshi cuya fruta favonta sea la fruta
afortunada del dia, siempre y cuando no logres dar
con los ultimos melones.

Recoge Ios tres que hay si qu|eres sumar un monton
de puntos a tu marcador, pero intenta recordar
siempre los que tienes, ya que la pantalla de pausa no
te lo indica.

Como ya sabras, si quieres una
\ puntuacién bien alta tienes que
\ ) conseguir los 30 melones
del juego. Te
proponemos algunos
consejos para dar con
ellos...

| Enemigos

® Utiliza tu olfato
durante todo el nivel. No dejes ni un solo palmo de
hierba sin olisquear.

® Consigue lps siete melones del subjuego (en los
huecos y saltando).

® Yoshi puede oler los melones que hay dentro de las
cajas?, pero si no hay nada intenta empujar una
dentro de la masa viscosa en los niveles de las cloacas,
disparales en 1-2 o empuja un par de ellas hasta
juntarlas para obtener el efecto requerido.

® Recoge todas las monedas de cada zona.

® Dispara al enjambre de abejas.

Con ellos puedes conseguir muchos puntos. Y
nosotros te explicamos como...

® Pisotea a los malos en lugar de comértelos, y antes
de hacerlo procura que cambien a tu color.

® Goombapisotea a tus enemigos si hay cuatro o mas.
También puedes cambiar su color y encargarte de cada
uno por separado.

NOTA - Puedes hacer que dos chicos
timidos de colores diferentes
adquieran el mismo color. Debes
colocar a uno en la pantalla, cambiar
su color y repetir la misma operacion
con el siguiente. Lo malo es que
volverédn a su color original si se alejan
un poco, pero si consigues retenerlos
puedes Goombapisotear a un monton
de chicos timidos del mismo colory, — “«== -
en algunos casos, triplicar el namero

de puntos que conseguirias normalmente.
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® Salta en algunas zonas.
@ Recoge las cinco monedas
grandes que

HAZLO AUN MEJOR

Si quieres que tu experiencia
con este juego sea todavia (
mas emocionante, intenta
mejorar las puntuaciones |
que te proponemos a 1
continuacion para cada
nivel. Con los trucos que te

® No dejes ni una sin recoger Puede que
cada una solo valga un punto pero no
sabes la rabia que da verte relegado al
segundo puesto de la lista de mejores
marcadores que has organizado con tus
colegas por culpa de un misero punto.

® Recoge las monedas con corazones y prepérate para
acaparar un monton de monedas extra. Ahora bien,
procura no transformar a los chicos timidos en la fruta
de la suerte porque pierdes muchos puntos. Si recoges
los melones en el orden que estan situados a lo largo
del nivel, las frutas
corazon aparecen en
zonas repletas de
monedas escondidas.
Ya sabes lo que tienes
que hacer.

TR

(| La primera vez

No pierdas una vida: conseguirds 100 valiosos puntos
por cada Yoshi que te quede al final de cada nivel.

Cuando | Ilegues al final de un nivel, vuelve a
revisarlo por si te has dejado alguna moneda, un
chico timido, etc.

"NIVEL PUNTOS

hay en la acabamos de explicar es
caja? coser y cantar. y
flotante. - | 2 ok M e 5535
(emaiModes Oy W 3-a 5216 |
i o & 550 ‘ 7 £ A 5447
. R sl 5T 5328
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Ganadores de 1 R
cartucho de NBA COURTSIDE ¥ 4R
!

Adriano Cabra Molina (Barcelona)
Gonzalo Cortés Cernuda (Madrid)
Pablo Fernandez Muga (Bizkaia)
Dario Goikoetxea Pardo (Navarra) 4
Alonso Ramén Diaz (Badajoz)
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ENTIENDEME

El nombre del juego

El distribuidor /

La puntuacion

El desarrollador ; . - > S ) \ El numero en el que fue
titulos de N64 editados en Espafia. Cada mes actualizaremos los precios analizado
Un resumen de nuestro — | Y revisaremos las puntuaciones, que subirdn, se mantendran o caeran \

analisis dependiendo de la calidad de los nuevos cartuchos que vayamos Cuanto vale
examinando. El simbolo [I[7] (Invitados de Honor) acompafa a aquellos
Trucos y consejos para juegos cuyo lanzamiento tuvo lugar con anterioridad al nacimiento de
;acla.r el maximo provecho | Magazine 64 y que no han aparecido en la seccién Andlisis.
el juego —_ —_

BUST-A-MOVE 2

NEW SOFTWARE CENTER/ACCLAIM 9.990 [(C<2= 185% | SPACO/HUDSON SOFT  13.990

Todo el color de las series de dibujos japonesas alifiado con una m 4
captura de movimiento impecable. ;Resultado? Un beat ‘em up E = 4
ideal para dalténicos. La gama de movimientos es larguisima, a

cual mas real, aunque todas las llaves especiales parecen
iguales. Luchar contra los usuarios virtuales esta muy bien (cada y
uno juega de una forma diferente), y puedes elegir entre dos
vistas distintas durante el combate. Por desgracia, los gréficos
ueden causar dafios irreparables a tus ojos. Y

Arcade hasta la médula. Aunque se trata de un puzzles en 2-D,
su accion frenética y su mecdnica de juego son irresistibles. El
sistema de control completo estd concentrado en el stick y el
botén A, por lo que no tardaras ni dos minutos en aprender a
jugar. La opcién para dos jugadores es divertidisima, al igual
que la posibilidad de retar a la CPU. Y si lo que quieres es un
titulo largo, con el modo Historia tienes para rato.

| nde a jug 1 di 1 mayor precision |

— —

ELECTRONIC ARTS 12.990 _;6,4'

Se parece a FIFA, funciona como FIFA y arrastra los mismos - tZ0eXs | El shoot ‘em up legendario de los PC mejorado para nuestra
defectos que FIFA: RM. Divertido y con licencia del Mundial N plataforma: mejores gréficos y algunas armas nuevas en la
de Francia 98..., pero no ofrece nada nuevo. La cdmara no se conversion para N64. Cantidades industriales de sangre y
mueve con la misma suavidad que la de 1S564, y el lapso de ¢ visceras, violencia malsana, dolor... Lastima que Nintendo haya
tiempo que pasa desde el momento en que pulsas el boton censurado ciertas escenas subiditas de tono en la conversién
hasta que el personaje reacciona nos pone —una vez mas— (precisamente, las que habian hecho tan famoso a Duke). Aun
de los nervios. asi, no deja de ser una auténtica gozada. ;Tu hermana pequefa
es repelente y no te dejan suicidarla? Desahdgate.

® A

'KONG RACING
8.990 |2}

Un juego que ya encabeza la lista de favoritos de muchos
usuarios de N64. Diddy Kong Racing es el primer titulo de
aventuras y carreras, todo en uno. Disfruta con sus escenarios
enormes, sus graficos impecables, sus jefes al final de pantalla
y un desfile inacabable de personajes. Es tremendamente
divertido, muy largo y ofrece la posibilidad de jugar cuatro
personas a la vez sin ralentizarse en absoluto. Imprescindible.

'DIDDY

NINTENDO/RARE

ELECTRONIC ARTS &g

¢Quién lo hubiera pensado? Nacido para borrar FIFA 64 de la
memoria colectiva, el nuevo y mejorado FIFA introduce la
clase de juego de pases fluidos que hicieron de ISS 64 algo
grande. Aunque no ensombrece en absoluto al titulo de
Konami, su repertorio de equipos internacionales con
jugadores facilmente identificables magnifican su atractivo.
Prevemos que es el anticipo de un FIFA 99 formidable.
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INFOGRAMES/IMAGINEER 11.990

Uno de los mejores juegos de lucha en cualquier plataforma. Aunqui

@

4

como saludable. Sin hablar de su excelente modo multiplayer, en el
que jpuedes enfrentarte a tus amigos y a los jugadores de la CPU ala =
Lvez!

J "
4 .
148 XS

NINTENDO 10.990

96 megas de accion trepidante y simpatia. Un simulador de o i

@74

carece de las texturas y la profusion de detalles graficos de Mace, FD vuelo dificil de superar, con una durabilidad casi inagotable. Ak
goza de una animacion inmejorable. Los modos de juego son Los 18 niveles y las diferentes rutas posibles son g i
numerosisimos, y la lista de movimientos es casi interminable. espectaculares. Si bien es cierto que tiene algunos defectillos, |
Adems, cuenta con un original sistema de «aprendizaje»: el juego ninguno es demasiado relevante. Perfecto para jugar solo,
presenta a un maestro que ensefia nuevas técnicas y movnmleptos a perfecto para jugar con tres amiguetes... Graficos geniales y '
los personajes. Los luchadores recordaran las lecciones aprendidas una incomparable respuesta al Rumble Pak (incluido con el m'l' i
guardandolos en una tarjeta de memoria. cartucho). Uno de los mejores titulos para tu consola. Vi o

® Cuando te quedes colgado al borde del cuadrilatero, en lugar de subir espera a que tu ® Consigue medallas de oro en todos los niveles para el modo tanque

adversario se aproxime y pulsa A + B. «Ring Out!» y Expert con cuatro jugadores.

@ 4
[ ) K A X4 o A A AR K [ ] (]
Y ot 5]

NEW SOFTWARE CENTER/ACCLAIM 12.990 |(ec’<« KONAMI P & 12.990 [fec«
El shoot ‘em up futurista de Acclaim es un cartucho imprescindible. “‘“ ! Rt 74 Un juego deroly ple;taformas en3-D ambienfcado en el Japon del
Los graficos estdn a la altura de N64 (algo muy poco comin), y los |- SN snglq XVly protagomza}do por cuatro personajes con habilidades muy %
enemigos se integran en el escenario con la misma maestria que los & ' distintas. Puedes cambiar de protagonista en el momento que quieras '
de GoldenEye. El ingente arsenal de armas, los 22 niveles y el altisimo el (algo bastante inusual en este género), y cada uno cuenta con ciertas L
grado de dificultad confieren a Forsaken una durabilidad tan larga armas o herramientas especificas para determinados puntos del -

juego. Exploracion, aventuras, enemigos, plataformas, gente con la
que hablar, gréficos de lujo y una masica excepcional, hacen de
Mystical Ninja un cartucho imprescindible.

@ Si superas un nivel en un tiempo récord y lo vuelves a jugar, la CPU te premiara con
nuevos tramos antes inaccesibles.

® Cuando quieras subir unas escaleras largas, pulsa repetidamente el botén de salto, y el
mufieco aleteard con los brazos hasta llegar arriba.

@74 5L
OLD D( T BA COUR D 7
> 2
NINTENDO/RARE 8.990 [Lec~« NEW SOFTWARE CENTER/ACCLAIM 8.990 o 4
Es nuestro juego preferido: goza de la mejor inteligencia Un fantastico simulador con excelentes gréficos y jugable al
artificial que se ha visto nunca, los enemigos son actores reales | cas 100%. Su abierta curva de dificultad te permite ganar varios 3 ¢
escaneados y poligonados (animados después con motion PR partidos con poco més que un botén, por lo que puedes ":’.r;nl’
capture), los graficos son impecables, las pantallas son - pasarlo bien desde el principio. Las caras reales de todos los o 3
enormes, el TOdO multijugador es fantastico... ¢Por qué no : jugadores de la NBA estan escaneadas sobre los poligonos, y b
tiene un 100%? Por si le encuentras algin fallo que se nos ha . puedes acceder tanto a sus estadisticas como a las de sus ot E
?socggadg..aEspgrerré?s al nuevo 007 de Rare para adjudicar un equipos. La inteligencia artificial de los personajes de la CPU te % <
o FIUCENcIa obiiga. dejara boquiabierto. Tan espectacular como divertido.
@ En Secret y 00 Agent, si disparas a los cientificos... jSorpresa! Estos responden a la ® Ve a la opcion de «crear personajes» y edita unos cuantos «indtiles irreparables» para
agresién con armas de fuego (peor seria una conferencia sobre antimateria). los equipos rivales.
Py
X i BA PRO '98
Ly
i
INFOGRAMES/GENKI/OCEAN 11.990 [ o= KONAMI 13.400 | (s«

Si lo entendemos como «simulador de coches», esté claro que se
trata de un gran titulo. Sin embargo, como «juego de carreras...
la cosa cambia. Es lento, casi soporifero, més adn que su
antecesor, MultiRacing Championship. Si bien el realismo en la
conduccién es alucinante, las tres pistas del juego se nos antojan
insuficientes. Le faltan cosas muy importantes (como frames por
segundo) y no hace buen uso de las prestaciones de la consola.
Léastima que semejantes graficos hayan terminado tan mal.

® Evita derrapar en las curvas abiertas para no perder tiempo: si lo haces bien, ti no
notarés la diferencia, pero la CPU si.

KONAMI

Para muchos, el mejor juego de futbol nunca habido. ISS 64
es, sencillamente, una obra de arte. Tiene un aspecto
maravilloso, pero si por algo sobresale de verdad es por su
realismo. Puedes ejecutar las jugadas de pase mas intrincadas
para que el delantero marque el gol mas glorioso.

® Como la vida misma. Un juego casi sin defecto alguno que sélo podria mejorar
con la adicién equipos reales.

El simulador de baloncesto en 3-D que necesitaba N64. Las fotos
de todos lo jugadores reales de la NBA se han escaneado y puesto
sobre personajes poligonales animados mediante captura de
movimiento. La variedad de técnicas que se pueden ejecutar en la
cancha es fascinante, aunque su auténtico punto fuerte es el
modo para varios jugadores. Sin embargo, algunas cadmaras
presentan serios problemas a la hora de seguir la accion, le falta
sensacion de tridimensionalidad y le sobran estadisticas.

® Para machacar, pulsa Z al entrar en el area de canasta y, justo antes de llegar al aro,
suéltalo y pulsa B+»atras» (con el stick analégico).

OLIMPIC HOCKEY 98

| NEW SOFTWARE CENTER/GTi 11.990

Un arcade clasico: rapido, dificil, divertido... La animacién es
excelente, y tienes a tu disposicion una multitud de opciones muy
interesantes. Estd claramente inspirado en el frenético Wayne
Gretzky's 3D Hockey, de ahi que no sea dificil que al principio te
parezca demasiado rapido. Ideal si buscas un cartucho de deportes
con un buen modo multijugador; en cambio, si lo que te gusta es "'_;_
jugar solo... no estaria de mas que le echases un vistazo a NHL «>
Breakaway antes de tomar una decision.

@ Mantén pulsado A durante un instante antes de lanzar: despistaras al portero
(aunque también perderas velocidad).

GO!
GO!

e
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Septiembre 1998



NEW SOFTWARE CENTER/GT 8.990 |[(=2= } o

Un shoot ‘em up en primera persona increiblemente
sangriento, frenético y divertido. Puede que nos hubiese
gustado mas si hubiese llegado antes... El modo deathmatch,
lo mejor del juego original para PC, se reduce a una pantalla
partida para dos jugadores simultdneos, y la omnipresencia
del color marrén hace que todos los escenarios parezcan
iguales. GoldenEye sigue siendo mas aconsejable.

® Utiliza la onda expansiva de los misiles para llegar a lugares
aparentemente inaccesibles (salta y, en el aire, dispara hacia el suelo).

SNOWBOARD KIDS

NINTENDO/ALTUS 8.990 “

Nuestro primer titulo de carreras sobre tablas de snowboard.
Es tremendamente rapido, y permite hacer piruetas increibles.
Gracias al impecable uso que los programadores de Atlus han
hecho del anti-aliasing, la nieve parece casi real. Los
escenarios se han detallado con todo el cuidado del mundo, y
el modo para varios jugadores funciona de miedo. Los
personajes se nos antojan demasiado caricaturescos, con sus

TUROK: DINOSAUR HUNTER

Unos graficos inimaginables hasta su aparicion y que siguen
convirtiendo en estatua de sal a quienes los miran. Cuando
todos pensaban que no se podia sorprender con un género
tan trillado, llegé Turok con su inmaculada violencia, unas 3-D
mas reales que nunca y jugabilidad suficiente para justificar
por si solo la compra de la consola. Se le reprocha cierto abuso
de la niebla, pero Turok sin niebla no seria Turok.

WETRIX

INFOGRAMES/OCEAN

cabezas gigantes y sus nombres de golosina. u i

Un excelente cartucho de puzzles en el que debes dominar
los elementos (jcomo un dios griego!). Tienes que edificar

montafas y crear lagos en un recuadro de tierra. Del cielo

caen bolas de fuego que evaporan parte del caudal de tus

estanques, bombas que rompen tus muros y hacen que el

agua caiga al vacio, hielos que congelan tus pantanos... Casi
tan complicado como divertido.

| ® En [as pistas faciles, toma [as curvas por la parte exterior; asi no tendras que ladear la tabla |

SUPER MARIO 64

NINTENDO 9.990

y no perderas velocidad. En las dificiles, haz un giro muy cerrado y frena a mitad de la curva. ¢

‘@ Haz un monticulo de tierra

WCW VS NOW

KONAMI/T-HQ

P

8.990

¢Qué se puede decir de Super Mario 64 que no sepa todo el
mundo? Condecorado en la E.C.T.S. como el mejor juego del
afo. Es el estandarte de N64, la mascota de Nintendo, el rey
de reyes. Un cartucho casi infinito del que resulta imposible
aburrirse. Escenarios interiores y exteriores enormes,
modelados por completo en 3-D, con una calidad gréfica
increible y un respeto religioso al pad analédgico. Insuperable...
¢Super Mario 2? :
[~ ® Si fienes el juego hace poco, no le restes emocion utilizando atajos Y trucos avanzados.
jAnimo, que 120 estrellas se encuentran en un plis-plas! «Encima recochineo.»

TOP GEAR RALLY

SPACO/KEMCO

uA)
Sin lugar a dudas, el mejor titulo de carreras a tu alcance. Su g
suavidad es incomparable, la multitud de opciones le confieren &
una vida larguisima y su modo multijugador es soberbio. .
Aunque a primera vista parezca demasiado austero y algo
incontrolable, es sélo cuestion de tiempo. No es el juego de
coches definitivo, pero por ahora es el Gnico que hace buen
uso de todos los efectos gréficos de la 64.

@ Completa las «temporadas» del juego y conseguirés (por ese orden) a Mdk Truck
Helmet Car y Ball Car.

AEROFIGHTERS ASSAULT

KONAMI/PARADIGM 9.990 | (o= L ;

El primer juego de wrestling para N64 (y esperemos que el
ultimo). Un cartucho largo, completo y variado, pero tiene  § f
poco que ver con los gustos de por aqui... Tipos duros con las S " -
caras pintarrajeadas y mallas de colores atizandose con todo
lo que tienen a mano durante asaltos interminables.

Divertido... si estas solo en una isla desierta con una N64 y
no tienes otra cosa.

NINTENDO

Un soberbio plataformas en 2-D. Aunque no tiene nada que 9y
hacer si lo comparamos con Super Mario 64, Yoshi es un tipo
con personalidad propia... Bueno, seis tipos. La animacion de o
los personajes esta tan lograda que parecen poligonales, y los
coloridos escenarios nos encantan. Ademas, el hecho de que
Yoshi cuente con habilidades olfativas da una dimensién nuev
al género. Simpatico, larguisimo, divertido, muy analégico,
completo, floreado y... retro.

BAKU BOMBERMAN

NINTENDO/HUDSON 8.990

Si lo que buscas es un simulador de vuelo «realista», AA es lo Gnico que
encontrards para N64... Pero no estd a la altura de la consola.

AUTOMOBILI LAMBORGHINI
SPACO/TITUS 13.990 | ooz [

El modo para un jugador no esta mal. Donde falla es en la opcién multijugador
(el punto fuerte de sus antepasados). Meramente funcional.

BLAST CORPS

NINTENDO

Modos de juego a porrillo, buenos graficos y excelente opcion multijugador,
aunque falta sensacion de velocidad. Los coches se conducen todos igual y son
dificiles de controlar con el pad.

Carreras a todo trapo, multitud de vehiculos, muchas explosmnes, escenarios total-
mente interactivos... Apto para todos los publicos. Por desgracia, es bastante corto.

Lrf




CHAMALEON TWIST NAGANO WINTER OLIMPYCS '98

INFOGRAMES/OCEAN KONAMI (o2 i 3860%
Ve por entornos 3-D con texturas algo simplonas dando lengiietazos cual camaledn Bien presentado y graficamente correcto, pero da poco protagonismo al jugador.
locuelo. El modo para un jugador es poco adictivo, pero el de batalla es fabuloso. Los controles son pobres y la mitad de los deportes son poco jugables.
) A K > R A fi
VIC TOKAI 8.990 [[(o2w NEW SOFTWARE CENTER |13.990 [(o2~ ] . ®75%
Graficos excepcionales, pero algo pobre en jugabilidad: si no ejecutas la Superado por NBA Pro y, més tarde, aplastado por NBA Courtside, el pionero
combinacion de botones exacta el personaje no responde. del baloncesto en los 64 bits ya no es méas que un lejano recuerdo.

EXTREME G

NEW SOFTWARE CENTER/ACCLAIM

NFL QUARTERBACK CLUB '98
NEW SOFTWARE CENTER/ACCLAIM (o] ® 89%

Répido y espectacular. Tan sélo tiene tres defectos: los enemigos no cometen Excelente si te gusta el futbol americano, aunque su control es demasiado complejo al
fallos, el grado de dificultad es excesivo y la niebla lo cubre todo. principia. Mejor simulador que Madden 64, pero menos:divertido.

D L] i i i L) €
» °

NEW SOFTWARE CENTER/GTI | 12.990 |(oo NEW SOFTWARE CENTER/ACCLAIM | 12.990 [ (o~ b 4 ® 84%

O
Clon de Doom con trasfondo medieval. Resulton, pero con pixels como castillos. La Suave, rapido y con interesantes toques de estrategia, aunque graficamente no
Gnica novedad en su conversion a 64 bits es la pantalla dividida para 4 jugadores. llega al nivel de Olympic Hockey 98 y Wayne Gretzky's 3D Hockey '98.

PILOTWINGS 64

NSC/ATARI/MIDWAY . > NINTENDO : 1©89%

Graficos fabulosos y personajes con mucha personalidad. Fue mejor beat Todo un clasico de N64. El simulador de vuelo mas raro, suave y original de
‘em up de N64 hasta que Fighters Destiny le arrebato la corona. cuantos se han visto. jY muy divertido!

AD L o 14 - R Y R
EA 12.990 |(o% b NEW SOFTWARE CENTER/ACCLAIM [ 14990 [ (o2% b 2 @ 87%
Como todos los Madden, se trata de un excepcional simulador de fatbol... La infinidad de tramos secretos, items y saltos te haran dudar entre si es
americano. Aun asi no tiene desperdicio. Muy recomendable. un juego de carreras o un... ¢plataformas? Muy raro.

(2zh  @78%

Cada pantalla es un juego completamente diferente, aunque por desgracia la mitad de

durabilidad en cantidades industriales. Divertido, colorista, preciso y rapido. Un ellos son insoportables... Vale, también hay niveles fantasticos, es verdad.
clasico.
i B » » »
- 4 TR W RN
NINTENDO/TREASURE 4 NINTENDO/H20 89%0| (sl 4@ 73%
il e
El plataformas mas excéntrico de la historia. Sus coloridos graficos en 2-D, Estuvo bien mientras duré... pero Wetrix es mas divertido. Deshacer una a una las
su enorme jugabilidad y ese pequefio toque de rol... jNos encantal capas de una «cebolla poligonal futurista» resulta demasiado complicado.

WAVE RACE 64

1@ 34%| NINTENDO (s 1890%
Arcades, SNES, Mega Drive, PlayStation... MKT ha pasado por todos los soportes habidos... | Nuestras carreras acudticas son la envidia de todas las consolas. jHasta Konami
¢y por haber? No pasaria a la 2* ronda en un torneo de beat' em up para N64. lo ha clonado en version arcade! No puede faltar en tu coleccion.
» A A » . » A » . .

i

INFOGRAMES/OCEAN 13.990 [(( o2 NEW SOFTWARE CENTER/GTI | 8990 | (2= h @ 75%
Un juego de carreras al mas puro estilo arcade: rapido y detallado pero muy corto. Un juego de hockey. No hay mas comentarios... Bueeeno: es muy divertido,
El modo para dos jugadores es fantéstico, pero los poligonos se notan demasiado. especialmente por su modo multijugador. ¢Vale? Pues no hay mas comentarios.




CONCURSO c=2=7

Y PARTICIPA EN EL SORTEO DE 10 CARTUCHOS DE
CRUIS'N WORLD. RESPONDE CORRECTAMENTE A
NUESTRAS PREGUNTAS, RELLENA EL CUPON
ADJUNTO Y ENVIALO A: CRUIS’'N WORLD,

PASEO SAN GERVASIO, 16-20, ESC. A ENTLO. 24,
08022 BARCELONA

ANTES DEL PROXIMO 1 DE OCTUBRE

A- ¢CUANTAS VISTAS DISTINTAS TIENE CRUIS'N
WORLD?

©2- ;CUANTAS PERSONAS PUEDEN JUGAR DE
FORMA SIMULTANEA EN CRUIS’'N WORLD?

PLAZO INDICADO. NO SE ANTERIORES.
ACEPTARAN RECLAMACIONES

© 1. PUEDE PARTICIPAR POR PERDIDAS DE CORREOS.
‘é CUALQUIER LECTOR QUE NO SOLO SE ACEPTARA UN CUPON
=) TENGA VINCULACION POR LECTOR.

W  ALGUNA, DIRECTA O

Z  INDIRECTA, CON CUALQUIER 4. EL NOMBRE DE LOS

(o) TRABAJADOR O GANADORES SERA PUBLICADO
« COLABORADOR DE ESTA EN PROXIMAS EDICIONES DE
=4 EDITORIAL. LA REVISTA.

ad

B 2, NOEXISTEN PREMIOS EN 5. LA DECISION DE LOS JUECES
m METALICO ALTERNATIVOS. SERA INAPELABLE.

2 3. LAS RESPUESTAS DEBEN 6. LA PARTICIPACION EN ESTOS
eA  RECIBIRSE EN LAS OFICINAS DE  CONCURSOS IMPLICA LA

2 MC EDICIONES S.A. EN EL ACEPTACION DE LAS NORMAS
w—ll

cODIGO POSTAL:....E&../L../.{..(.{..O. ....................
PAI scfsioq,;z@ .......... gQU‘{\C\B
retironod A5 SHS I F,



«TERCERAS PERSONAS»

Y EL MES QUE VlENE--- NO Investigacion Especial:

Duke Survivor

Nukem: Day One

Time To

Kill Winback

Shadowman
ANALIZAMOS: PREVIEWS DE: Hybrid
MISSION: INMPOSSIBLE Turok 2 Heaven

WWF WARZONE 1080° Snowboarding
F1 WORLD GRAND PRIX __ |
NFL QUARTERBACK CLUB '99 | Silicon Valley

Wild Metal Country ;Y MUCHO MAS!

.~
GRS “mmmsem SmS e s s s s d SR 1

] GAME SOFT. | IMPORTADORES DIRECTOS TENEMOS !

: SONY-NINTENDO-SEGA-PC ¢ : L D S M EJ D R E S P R E c I D S é_ngclAEs .

! VIDEO JUEGOS Y VIDEO CONSOLAS . iiiLLAMA Y PREGUNTA!!! LLAMANOS Y TE :

| COMPRA-VENTA-INTERCAMBIO Y ALQUILER | @ = ( 93 ) 443 85 97 @ SORPRENDEREMOS L»

: ’ : LAS ULTIMAS NOVEDADES ﬁ 1

i TENEMOS LAS ULTIMAS NOVEDADES 1 EN JUEGOS Y ACCESORIOS — — '

| GRANSTOCK EN JUEGOS DE SECUNDAMANO |, 9BARCELONA Jo ESPECIALISTAS EN EL MUNDO DEL VIDEOJUEGO i E '

| C/TRES CRUCES, 6 METRO GRANVIA ! MATARO .

RIS | el Micanre | (B) VUEIDESENPSXYNGS < WERISEUMTEL MPOIGON: (03)443 55 07

! NUEVA TIENDA EN: :

i T : ’ @m: gumusm -CAMBI0 [ SERVIMOS A' Lgn}eozsmm (93)74104 39
TELEFONO 91/477 59 81 []

o ey | 7o @ EIGAISISINACCINS ¢) SEUR AN (995143294

’ ~ 1 -—_—

ENVIOS Uﬁﬁggﬁ)émﬂ AESS?A“[SSS 24HORAS 1 2 BARCELONA TEL. (93) 443 85 97 - (/PARLAMENTO, 31 - 08015 BARCELONA

E RECORTA ESTE ANUNCIO YPEESENTANDOLO, EN CUALQUIE- i ? 6? L? MATARO 'IFEL (93) 741 04 39 qLEPANTO 59 08301 MATARO (BARCELONA)

I RADE NUESTRAS TIENDAS OBTENDRAS UN DECUENTO 1 L_LAI\TIWQ ALICANTE TEL, (96) 514 32 94 - C/PINTOR MURILLO 4 LOCAL 3 - 03004 ALICANTE

- ool

DRAGEN

BALL Gr

ESPECIALISTAS EN D ALL HYPER
BALLZYGT

N VIDEO JUEGOS, CO GOS DE ROL (RPG)
CROMOS O DE SEGUNDA MANO
N NINTENDO 64 SORIOS PARA CONSOLAS

N PLAYSTATION NVIOS A TODA ESPANA
C/Teodora Lamadrid, 52-60 08022 Barcelona Tel y Fax: 93/418 59 60 (junto plaza Bonanova)

81
Septiembre 1998 k




INTERNATIONAL

PI.AZA MIGI.IEI. HERNANDEZ, 2 ~ APARTADO CeRREos 390

O3180 TORREVIEJA (ALICANTE) e
TELEFONO: 965 71 80 79
o € Lo =
— ENTR) o SELIFR 24 HORAS —
Ho i i B CEQGEMAPD AW Py BE TS ey <0 o BSSES /s —

==\ i NO BLISQUIES MAS !

5 .
< On-&-uet,

TIENE T DAS LAs LILTIMAS NO\IEIDAI)E,S;@<

'b.d- ; <§C N3
AL MEJOR PRECIO PR
S PARTICLULAR O TIENDA:
AR > ‘ PORQLIE LLAMAR A OTROS SITIOS 7
DS A
B @ . EN M.G.K ENCONTRARAS
A | ‘%M S8, UNA GRAN VARIEDAD DE

| s " \ JUEGOS + CONSOLAS + ACCESORIOS
'F‘ e
é"" oest PlayStanon NINTENDOS?
O GAMEBOY. sEGA sATURNT =1

A

PROFESIONAL /. PROYECTO DE. APERTURA ““»
i RAPIDO ! ~ INETE A NUESTRA RED ¥ APROVECHATE DE MUCHIIMAY VENTAJAS,
|.I.AMANOS Y TEINFORMARENOF DE TODOS NUEKTROS SRV, <
LILTIMAS NOVEDADES IM-© -3¢
_ RUMBLE~PACK PLAYSTATION _—
W o~ - ©/) (7
e PISTOLA = SR
(ON VIBRACION, COMPATIBLE (ON = "\\
§EGA SATURN, PSX Y Namco =

AT NLESRO HONEDAGE -~ WA Ef

\
\




Estos son algunos de los mejores
juegos para tu No6g

ALBACETE
NINTENDOS! Pérez Galdés, 36 - Bajo
02003 - Albacete
BUST-A-MOVE 2 ™ es un juego ultra intenso, super adictivo y extra rapido al que te vas TH.: 967505226
a enganchar sin remedio.
‘ P - \ ' o ' P : ) Cuando las bolas bajen, vas a necesitar unos reflejos muy répldo§ y unos ojos bien ALICANTE
abiertos para poder agrupar tres iguales y hacerlas estallar sin perder ni un segundo, !haz PROXIMA APERTURA
Ad ; que estallen o te aplastaran;
e aBUIT - f
‘ i ALICANTE

*  H°MOVE=se S00 C e
a o ‘

03206 - Alicante
ARCADE E EDITION ; TIf.: 956660553
7 Y- BADAJOZ

Avda. Antonio Chacén, 4
BARCELONA

ZAFRA
06300 - Badajoz
TIf.: 924555222
@ { Santiago Rusifiol, 31 - Bajos
El auténtico campeonato Francia 98 incluye todos los jugadores, equipos, grupos y 04 Conuete Ak SITGES
estadios. Los canticos del publico corresponden realmente a cada equipo. St e, 08870 - Barcelona
Gana la Copa del Mundo y accede al modo Clasicos. Revive ocho de las mejores finales ' s/ FRANCESS ﬁ TIf.: 938942001
. ] ——n i
O

Nintendo

PAL VERSION

de la Copa del Mundo o cambia la Historia.
BARCELONA
Boulevard Diana
Escolapis, 12 - Local 1B
VILANOVA | LA GELTRU
08800 - Barcelona
Tl.: 938143899

: CADIZ
il == s e PAL VERSION Benjumeda, 18
11003 - Cédiz
Tif.: 956220400
Unete a Goemon y sus amigos, y lucha con ellos para salvar al Japén Antiguo de los
malvados y de un grupo de extrafios llamados Shoguns del Monte del melocotén. GIRONA
Usa las extraordinarias habilidades de cada tipo mientras visitas ciudades, pregunta a Rutlla, 43
os habitantes por pistas y compra articulos para facilitarte y resolver engafios y adivinanzas. 17007 - Girona
Ven y explora increibles entornos 3D de Goemon 64 en tu bisqueda para derrotar a I TH.: 972410934
esos locos y salvajes Alienigenas.
HUELVA
Villanueva de los Castillejos, 1
21700 - Huelva

LLEIDA
Unio, 16
25002 - LLeida
TIf.: 973264077
—Ninh-mln'

PAL VERSION NINTENDO MALAGA

Trapiche, Local 5
MARBELLA

29600 - Mélaga
TIf.: 952822501

Una version de frenética accion para N64. !Impresionante accion, graficos
expectaculares y efectos de sonido rompedores que te pondran la piel de gallinaj.

Incorpora el furor caracteristico de las partidas para un solo jugador, y el
caracter sanguinario de las partidas de duelo mas avanzadas para dos jugadores.
Una combinacién jamas creada en una consola de un escenario poligonal en 3D.

MURCIA
‘ Avda. Juan Carlos |, 41
| Residencial San Mateo
‘ LORCA
30600 - Murcia
Tif.: 968407146

SEVILLA
Plza. Bib - Rambla, 1
“Parque Alcosa”

. . 41019 - Sevilla
MIDWAY. Tif.: 954673006
PAL VERSION

VALENCIA

Gran Via Marqués de Turia, 64
Un experimento fallido ha arrasado el sistema terrestre. Carente de atmdsfera y bafiado 46005 - Valencia
por la abrasadora radiacion del sol, el planeta muerto ha sido clasificado condenado, es decir Tif.: 963334390
ORSAKEN.

Convertido en uno de los mercenarios galacticos mas temidos invades el sistema VIZCAYA
uerto, apoderandote de los Ultimos vestigios de la Humanidad. General Eraso, 8
48014 - Deusto - BILBAO

TIf.: 944478775

CORRE A TU TIENDA GameSHOP A
n OMPRAR TU VIDEQJUEGO, 0 §1L0
PREFIERES LLAMA AL TELEFONG..

967507269

Nintendo

PAL VERSION
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PAL VERSION

ol

K

KONAMI-

P ..-0aNZLNIN



